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MAU PERDEDOR 


Esc uma lenda bem interessante sobre o surgimento de Dungeons & Dragons, o 
primeiro RPG do mundo. Vamos contar qual é: 
Três amigos se reuniam nos fins-de-semana para se distrair um pouco com seu hobby 





favorito, os jogos de estratégia (ou “boardgames”, para quem preferir). Além de 


jogar, eles discutiam regras, conversavam sobre os lançamentos, criavam os seus 
próprios sistemas, etc. Em um belo dia, um deles montou uma enorme maquete de 
castelo, do tamanho de uma mesa de jantar, perfeita em todos. os detalhes. O 


medieval, em que ed comandariam exércitos na tentativa de iafadir o DE enetróve 
castelo. | 
A batalha de miniaturas se estendeu por horas, e nenhum dos invasores conseguiu 
derrotar as defesas do castelo. Os dois exércitos eram equilibrados, mas o jogador 
que defendia o castelo era um excelente estrategista, o que tornava a pretensa invasão 
quase impossível! Quando o “dono do castelo” estava prestes a decretar sua vitória, 
um dos dois amigos não quis aceitar a derrota e disse: “Meus exércitos não 
conseguiram derrubar suas defesas, mas UM dos meus guerreiros encontrou uma 
caverna que leva até seu interior! Assim eu consigo invadir o castelo!” 
Diante disto, o jogador que protegia o castelo pensou bem falou: “Então, na próxima 
semana, vamos fazer a jornada desse seu guerreiro através dos tóneis!!, Os dois 
amigos olharam assustados para o terceiro. Assustados e curiosos, , pois seria 
novidade para eles um jogo de estratégia em que se controlava apenas UM querreiro, 
em vez de unidades com 10 ou mais deles. | Ss 
Na semana seguinte, os invasores voltaram para ver o que vio dido pe O 
“arquiteto” trouxe a maquete da caverna e começou o jogo. Ele havia construído um 
sistema de túneis que se ligavam à masmorra do castelo (“dungeon”, em inglês), 
contendo criaturas que não eram muitos amigáves... Depois da partida (na qual o 








guerreiro não conseguiu chegar ao castelo), os três amigos resolveram jogar mais - 
vezes esse tipo de jogo em que apenas um herói, com habilidades especiais, tenta | 
sobreviver ao “dungeon”. Com algumas sugestões e certos ajustes, outros elementos | 


foram acrescentados; mais personagens podiam participar, alguns como magos em 
vez de guerreiros; novos monstros foram criados (entre eles o mais terrível de todos: 
o dragão!) e assim surgiu nosso bom e velho D&D! ca E 
De acordo com a lenda, esses dois “maus perdedores” eram. Gon Gygox e Dave 
Arneson. Se essa história é verdadeira, baseda em fatos reais, não sabemos. Mas 
preferimos acreditar que sim, pois concluímos que jogadores criativo é e persistentes, 


assim como Mestres versáteis e inventivos, já existiam antes do próprio ia 
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JYHAD, VAMPIRE 
OU SABBAT? 

Quando a Wizards ofthe Coast 
e a White Wolf uniram-se para 
lançar o card game Jyhad, não 
imaginaram os problemas que 
estavam à espera. Usar o nome 
da guerra santa muçulmana re- 
sultou em numerosos proble- 

mas judiciais. Correram ru- 
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cancelado e outro título surgi- 
ria em seu lugar, o que preo- 
cupou bastante os antigos jo- 
gadores: teriam eles que jo- 
gar fora suas coleções de 

Jyhad? Oh, não! 

Isso nunca aconteceu, con- 

tudo. O nome do jogo mudou 
para Vampire: The Ethernal 
Strugle, que não passa de uma 
reedição de Jyhad. As regras não 
mudaram, as cartas permane- 
cem quase as mesmas e o visual 
sofreu uma ligeira melhora. Em- 
bora o verso das cartas seja dife- 
rente, as regras para campeona- 
tos de Jyhad/Vampire conside- 
ram ambos como um só jogo, 
sendo permitido usar ambas em 
um mesmo baralho. 
No conjunto básico de Vampire 
temos apenas os clãs da 
Camarilla. Na primeira expan- 
são, Dark Souereigns, entram no 
jogo os Giovanni e Ravnos. Na 
segunda, Ancient Hearts, vieram 
Setitas e Assamitas. Estes clás 
são considerados não-Camarilla 
e, embora sejam aceitos como 
Camarilla e possam interagir com 
outros vampiros durante uma 
partida, têm um status à parte. 
Finalmente, em outubro de 96, 
foi lançada a expansão Sabbat 
com novos clãs — Tzimisce e 
Lasombra, além dos clãs básicos 
com o título de anti-tribos. 
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O ESPECTRO DO RPG 
Espectro, de Flávio Andrade, é 
o segundo volume da coleção 
de livros-jogos da Akritó Edito- 
ra. Assim como Renascido era 
uma espécie de “O Corvo” bra- 
sileiro, Espectro é uma versão 
tupiniquim de “Ghost”. Ambos 
têm personagens que voltam 
da morte para resolver negóci- 
os inacabados. Em Espectro o 
leitor é colocado no papel de 
um jornalista, assassinado em 
uma favela do Rio, e vaga como 
um fantasma em busca de jus- 
tiça antes de rumar para o mun- 
do dos mortos. O charme do 
livro está no uso de persona- 
gens, cenários e elementos bem 





brasileiros, incluindo criaturas 
sobrenaturais de nosso folclo- 
re: não se surpreenda ao rece- 
ber, de repente, a ajuda de um 
curupira ou coisa assim. 

A Akritó não pretende ficar só 
nisso. Está programando para o 
V Encontro Internacional de RPG, 
em maio, o lançamento de um 
RPG baseado nos livros-jogos. 
Era do Caos é o título. 


O QUE HÁ “'DE VIR” 
Quando esta revista estiver nas 
bancas, o esperado Livro do Clã 
Toreador já deve estar nas livra- 
rias. Após este, os principais lan- 
caomentos da Devir para 





PLANETA CULT 
O MELHOR EM CARDS GAMES E RPG EM NITERÓI 
ATENDEMOS POR REEBOLSO POSTAL 


R. TAVARES DE MACEDO, 122, TÉRREO - 102, 
ICARAÍ - NITERÓI, RJ. 





TELEFAX - (021) 714-3357 


Storyteller serão voltados para 
Lobisomem — começando pelo 
Guia do Jogador, que tem como 
principal atração novos tipos 
de licantropos. Em seguida vêm 
os Livros das Tribos, que serão 
lançados no Brasil na mesma 
ordem que nos EUA — ordem 
alfabética, em inglês: o primei- 
ro será Fúrias Negras (Black 
Furies), seguido pelos Roedo- 
res de Ossos (Bone Gnawers), 
Filhos de Gaia (Children of 
Gaia) e Fianna. 

Para o pessoal de GURPS, a 
lista de próximos lançamentos 
é esta: na sequência, GURPS 
Conan, GURPS Tretroy (uma 
descrição de cenário para 
Fantasy), GURPS Viagens Es- 
paciais e GURPS Espada da 
Galáxia. Escola de Super He- 
róis, uma aventura para GURPS 
Supers, deve sofrer atraso por 
tempo indeterminado. 


ARMAZÉM 23 

Feito de encomenda para os 
fãs de Arquivo X, o suplemento 
GURPS Warehouse 23 é, essen- 
cialmente, um depósito de obje- 
tos estranhos. E bota estranho 
nisso! À Arca da Aliança conten- 
do as tábuas com os Dez Man- 
damentos, restos de OVNIs, ca- 
dáveres dissecados de aliení- 
genas, a espada Excalibur, entre 
outras “coisinhas” que estão 
guardadas “longe de mãos 
inescrupulosas, pois são capa- 
zes de destruir o mundo várias 
vezes”. E talvez mais um 
pouguinho. O problema é saber 
se quem guardou esses bibelôs 
não vai acabar destruindo o 
mundo com eles! 


KUE, 









e RPG e CARDS «e CAMISETAS 
e MINIATURAS «e QUADRINHOS 

importados & nacionais: estoque variado 
09/03 - Torneio de Magic válido pela ABD 
Avenida São Paulo, 575 - Maringá - PR - 87013-040 - F:(044) 226-2232 


Aos sóbados aberta atir 17:00 hs. Vendas pelos correios. 


Este livro detalha dezenas de 
tens bizarros e o lugar onde 
estão armazenados, geralmen- 
te de acesso bem difícil (você 
não acha que Eles iam apenas 
colocar a Arca da Aliança em 
uma simples prateleira, acha?). 
Seus jogadores estão reclaman- 
do que nada fora do normal 
está acontecendo? Que Taltam 
desafios? Você gostaria de 
mandá-los procurar os destro- 
ços de um disco voador? 
GURPS Warehouse 23 já está 
à venda, com versão apenas 
em língua inglesa (quem sabe 
a Devir não se Interessa em 
trazer mais este suplemento 
para cá?). 


O ANO DOS ALIADOS 
Existem outros que sabem quem 
você é — mas não se preocupe, 
eles são amigos. Em 97 a White 
Wolf planeja lançar suplemen- 
tos para cada tipo de aliado em 
seus principais títulos. São eles; 
e Liber Des Goules: The Book 
of Ghouls, sobre Carniçais, vol- 
tado para Mind's Eye Theatre (o 
sistema de live-action de Vam- 
piro). Já à venda. 

e Ghoul's: Fatal Addiction, este 
direcionado a jogos de mesa, 
também para Vampiro. 

* The Enchanted, para Chan- 
geling. 

* Lieg, Lord and Lackey, para 
Vampire: Dark Ages. 

e Mediums: Speakers with the 
Dead, para o mundo de Wraith: 
The Oblivion. 

e Word of Darkness: Sorceror 
para Mage: The Ascension. 
eKinfolk , detalhando os Pa- 
rentes de Lobisomem. 






PROCURANDO 
ALGO NOVO? 


Um dos motivos do sucesso da 
Internet é a obtenção de mate- 
rial gratuito — tendo apenas a 
conta telefônica e o acesso do 
provedor como despesas. Exis- 
tem centenas de coisas para 
RPG distribuídas pela Internet, 
incluindo regras básicas. 

Mas por que fazer isso? Ter o 
trabalho de criar um sistema 
inteiro e depois distribuir para 
todo mundo sem cobrar nada? 
Um dos principais motivos é 
que algumas empresas de RPG 


resolveram ser agressivas, proi- 


bindo a veiculação de material 
relacionado ao sistema que pu- 
blicam, permitindo apenas o 
material submetido a aprova- 
ção prévia e com o logotipo da 
empresa na página Web. Esta 
atitude enfureceu muita gente, 
que então resolveu criar seus 
próprios sistemas. Um exemplo 
claro é da DragonNet (hitp:// 
www.shout.net/—-smooge/ 
dnet). DragonNet não só ofere- 
ce as regras básicas como tam- 


bém a ambientação e chance. 
de participar na criação e de- 
senvolvimento do sistema atra- - 


vés de listas de discussões. 


Outro que tem o mesmo objeti- 
vo é The Guide of Adventure 


(http://www. ncf.carleton.ca/ 
—bd097). Aqui existem dois ti- 
pos de sistemas: um para cená- 
rio de fantasia e outro futurísti- 
co. O interessante é que o ma- 
terial oferecido é de alta quali- 


dade e muito extenso, chegan-. 


do a um download de 8Mb 
(descompactado chega a 
20Mb!). Apesar disso, vale a 
pena. 

À White Wolf não proibiu a cri- 
ação de material para 
Storyteller, o que resultou na 


existência de quantidade enor- 


me de material. Neste ponto há 
uma divergência: muitos enca- 
ram estes “sistemas” opcionais 
como suplementos — mas, en- 
carando dessa forma, chama- 
ramos Lobisomem de suple- 
mento do Vampiro, pois o siste- 


ma básico é o mesmo (1/3 dos 





dois livros é igual). Alguns des- 
ses “novos sistemas Storyteller” 
são: Highlander: The Gathering 
(que teve uma “versão demo” 
publicada em DB 417); 
Scanners: The Madness; Dream 
Walker: The Unity e muitos ou- 
tros. Todo este material encon- 
tra-se em B.J. Zanzibar's World 
of Darkness (http://ezinfo. 
ucs.indiana.edu/—adashiel/ 
wod/wod.html), e muitas ou- 
tras coisas relacionado a Worl 
ot Darkness (é considerardo um 
dos melhores sites sobre WoD). 
Existem também dezenas de | 
outros sistemas que ocupam 
desde apenas uma ou duas 
páginas de regras, até um 
calhamaço de 400 páginas! 
Estes não têm uma qualidade 
visual (e de regras) tão aprimo- 
rada, mas possuem visões dife- 
rentes sobre os sistemas de RPG. 
São exercícios de criatividade 
(existe um sistema que usa ape- 
nas uma. fórmula matemática 
para tudo, porém você vai pre- 
cisar de uma calculadora cien- 
tífica...). Um bom lugar para 
procurar é na página do Legolas 
(http://holly.colostate.edu/ 
legolias/free.html) e no Eric's 
Compendium (hitp://www.mcp. 
com/people/ericg/games/). 
Você encontrará sistemas como. 
o “Phantasm” (http://www. 
missouri.edu/-arclhend/ 
Entrance.html), que possui 214 
páginas e uma excelente quali- 
dade gráfica. 

Infelizmente não se encontrou 
nenhum site sobre sistemas em 
nossa língua. Fica a sugestão 


“para quem quiser fazer alguma 


coisa na Internet. Dá trabalho, 
mas vale o esforço. 











ÚLTIMAS PALAVRAS 


Estas são algumas amostras de uma lista contendo 551 “últi- 
mas palavras” de personagens de RPG, após encontrar uma 
morte horrível, hedionda ou apenas ridícula. Leia, ria e depois 
procure pelas frases restantes na Internet: 


001 “Vamos entrar!” 

002 “Não vamos entrar!” 

006 “Eu mato ele!” 

013 “Confie em mim!” 

018 “Ele me deu QUANTO de dano?” 


024 “Não se preocupem, ele deve ser apenas de 
primeiro nível.” 


033 “É apenas uma estátua!” 
066 “Oops!” 
070 “Armadilha? Que armadilha?” 


072'Não seja chato! Você acha que alguém ia colocar 
o botão de auto-destruição da nave bem aqui, onde 


[o 


qualquer idiota poderia apertar?! 


081 “Ok, poderoso Odin, uma vez que não atendeu 
minhas preces, agora vou dizer o que REALMENTE 
penso de você!” 


086 “Bem, sabemos que ele é LEAL e maligno, então 
ele manterá sua palavra e não vai nos trair.” 


089 “Graças a Deus! Um acampamento hobgoblin 
logo adiante! Talvez eles possam curar nossos feridos!” 
101 “Ah, qualé? Flechas contra kevlar?” 


113 “Diamantes... ouro... safiras! Terry, estamos ri- 
cos, estamos ricos, estamos fabulosamente ricos!!! 
Terry... Terrye8” 


168 “Meu deus irá me proteger!” 

181 “Há... pessoal? Olá? Tem alguém aí?” 

214 “Corte os olhos do beholder, e BINGO!” 

229 “Hã... o que significa 'descompressão explosiva'2” 
250 “Seu racista! Eles são elfos. E daí se são negros?” 
284 “Tem algo errado com meu d20!” 

302 “Aposto que é apenas uma ilusão!” 


351 “Sou um vampiro! Nenhum mortal pode me 
matar!” 

413 “Pensei que VOCÊ estava encarregado de acen- 
der as velas em volta do pentagrama!” 

460 “Eu quero minha recompensa!” 

481 “Ei, é uma mulher! Não se preocupem, o Mestre 
nunca usa mulheres como vilãs.” 

510 “Não tem problema! Tenho um bônus de +20 em 
Detectar Armadilhas.” 

549 “Não atire, sou eu!” 

551 “Não se preocupem, ad é um expert em 
reconheciment... 
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ENCICLOPÉDIA 
DO DUELISTA 

Magic: The Gathering Official 
Encyclopedia é o mais comple- 
to guia de Magic até o momen- 
to — nem bem chegou às lojas 
de importados, e já é persegui- 
do pelos duelistas. 

Este imenso guia vem com re- 
produções coloridas de mais 
de 2.000 cartas, desde a edi- 
ção limitada até Alianças (não 
tem Miragem nem Visões), a 
história de cada edição, co- 
mentários sobre as cartas e 
erratas daquelas que foram 
modificadas. Como atração 
adicional, a Official Encyclo- 
pedia revela o pela primeira 
vez os melhores baralhos 
construídos pela própria egui- 
pe da Wizards of the Coast, que 
também cuida da Duelist — 
uma das mais conceituadas re- 
vista especializada em cards no 
exterior. 


AÇO VERMELHO 
Depois de mostrar uma postura 
agressiva com relação à 
Internet, proibindo a circula- 
ção de material sobre AD&D, a 
TSR está mudando um pouco 
de comportamento. Seu site es- 
tará distribuindo gratuitamente 
todo o material relacionado ao 
mundo de Red Steel. 

Red Steel é uma expansão de 
campanha para AD&D, não es- 
pecífica para nenhum cenário 
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em especial — embora seja 
mais voltada para Karameikos, 
o mundo de First Quest. O lu- 
gar chama-se Savage Coast, 
com novas raças e novos tipos 
de personagem. Todos os lu- 
gares em Savage Coast estão 
impregnados com a Maldição 
vermelha, um pó mágico espa- 
lhado por todos os lugares. Os 
personagens jogadores, vítimas 
da maldição, ganham certos 
poderes especiais; mas tam- 
bém recebem deformações pro- 
gressivas, até se tornarem col- 
sas monstruosas. Apenas o 
metal Cynabill, que se desgas- 
ta rapidamente, pode deter pelo 
menos temporariamente o 
avanço da Maldição — e aí se 
encontra o drama dos aventu- 
reiros de Red Steel, sempre em 
busca da próxima para evitar o 
pior. O “aço vermelho” do títu- 
lo é o próprio Cynabill, que 
depois do uso medicinal torna- 
se um cobiçado material para 
armas mágicas. 

O site da TSR, bem como quase 
tudo que rola de RPG na 
Internet, fica em: Ttp:// 
Hp.mpgn.com 


Quadrinhos, Camisas, 
Souvenirs, Cards, RPG 
Nacionais e Importados 


Tel.: (021) 264-9552 
Rua Jurupari, 19-E - Tijuca 
Proximo à Praça Saens Pena 
(Esquina Rua Conde de Bonfim, 263) 





AS TREVAS ESTÃO DE VOLTA 


O maior truque do Demônio foi convencer o 
mundo de que ele não existe. 


TREVAS é o novo RPG a ser 
lançado pela Trama Editori- 
al. De Marcelo Del Debbio, o 
mesmo autor de ARKANUN, 
o jovo é ambientado no mun- 
do real, com personagens 
humanos. 

TREVAS convida o jogador a 
encarar a realidade como ela 
é. À magia e o sobrenatural 
estão à nossa volta, mas nun- 
ca pudemos realmente 
enxergá-los. A sanidade e a 
loucura sempre caminharam 
juntas, e nem sempre foi im- 
possível para o homem sepa- 
rar o real do fictício, a loucu- 
ra da magia. Explicações ra- 
cionais e desculpas baseadas 
na ciência procuram cada vez 
mais amarrar nosso subcons- 
ciente e nossa vontade de 
descobrir novos caminhos. O 
porquê disto, poucos sabem... 
Mas e se estas amarras fos- 
sem afrouxadas? Você está 
preparado para a verdade? 
O jogo se passa em 1990, na 
nossa realidade, em um mun- 
do coberto pelos mistérios do 
sobrenatural — habitado por 
fantasmas, demônios e vam- 
piros; observado por anjos, 
deuses e outras entidades 
adormecidas. Sociedades se- 
cretas comandam nossos go- 
vernos. À polícia é ineficaz, 


— Keiser Soze 


corrupta e controlada por vam- 
piros anciões. Magos reunem- 
se em capelas escondidas e 
abandonadas, tramando con- 
tra as sociedades secretas e 
sendo caçados por elas. 

O sistema de TREVAS é compa- 
tível com ARKANUN e INVA- 
SÃO, sendo possível interligar 
os jogos. São regras adaptá- 
veis para qualquer tipo de cam- 
panha (praticamente um RPG 
genérico). Os personagens são 
criados com base na leitura do 
Tarot dos Arcanos Menores. Às 
regras de magia são iguais às 
de ARKANUN 2a Edição (a ser 
lançado em breve): combina- 
se três Formas de Manipulação 
(Entender, Criar e Controlar) 
com doze Caminhos de Magia 
(Água, Ar, Fogo, Terra, Luz, 
Trevas, Plantas, Animais, Hu- 
manos, Espíritos, Demônios e 
Metamagia). Utilizando varia- 
ções de Focus e combinando 
Formas e Caminhos, pode-se 
obter um número quase infinito 
de combinações (chegando a 
108.600 magias diferentes, cer- 
ca de 15 vezes mais do que em 
GURPS, por exemplo). 
TREVAS possui também regras 
próprias para live-action, sen- 
do o primeiro RPG brasileiro 
que abrange esta modalidade 
de jogo. Nas bancas em março. 





VISÕES 

Com chegada prevista para 
fevereiro, a mais nova expan- 
são de Magic em português 
continua fazendo crescer as 
possibilidades para os duelistas. 
A lista completa das cartas, com 
seus nomes originais e traduzi- 
dos, você encontra mais adian- 
te na seção de Baralhos. 

A carta Leão de Jamuraa (ao 
lado), que você recebeu gratui- 
tamente nesta edição de DB, 
foi preparada como pré-lança- 
mento de Visões, gentilmente 
oferecida pela Devir. 





MECHS 
Para quem é fã de robôs gigan- 
tes que destroem tudo, ou quem 
curtiu a adaptação de Robotech 
para GURPS publicada em DB 
%*19, uma bombástica notícia: 
está sendo lançado no exterior 
o suplemento GURPS Mecha, 
todo dedicado aos robôs gi- 
gantes e truculentos que domi- 
nam os campos de batalha do 
século XXXI. Esta pérola da des- 
truição desenfreada já pode 
estar disponível em sua livraria 
especializada. Preparar para 
abrir fogo, Macross! 








Pergaminhos 
dos Leitores 


















“Concc têm o qi dna 

escrever. Combi desde 0 £3 (1) acho que | ela melhorou 
desde E JE mesmo sim to es críticas (construtivas): 
edge têm colocado m is di livertidas do que úteis, 
| cartas Criativas” Ea Para Todos” (8 422). Até concordo que 
Tevista, noto Eu A seu T Jraçados 1 acho que 0 espaço 















Eua 1] o id ais maté s interessan es e aventuras. paro AD8D, umsite na 
que jogo e que st ando raio Tem alo E 6 
mtérios os “Inimigo Meu” (DB 18), “Venha porao Lado Nego (08420) 0 
tipaladino” e “Kenders” "(DB 421) . Eu poderia colocar mc mais exemplos, n 
iq da a canto muito longo (não mais do que já está). 
Estou achando os matérias sobre a muito dos (emboro on 
- farssado a a go e! es! ec lo es 
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Júvidas. Muitos vezes , em Vampiro, eu jogo como carniçal. Se 
eu morrer, não E E se um vampiro upa ado asma song] é Um 
vampiro pit chupar sangue mesmo quando transfo 
morcego? Caso possa, existe alguma restrição quanto à quantidad 
de Sr que des sugados? 
Nosso Mestre re de AD&D diz que, para atingir uma porte rea do coIpo 

combate ca a Isso é verdade ou existe. 


















para isso? À editora Abril encerrou o AD&D | 
Um abraço para você e para 0 de 


Não era Dana K. Scully? “K” de Katherine? 
É bom saber que está gostando de nossas matérias para 
AD&D, Storyteller, as adaptações e Dicas de Mestre. 
Faremos o possível para er os siquadrinhos e contos 
sempre presentes. Só lamentamos que não tenha gosta- 
do das matérias de humor. (Tinha que ser a Dana Seul 
mesmo...) 
Ahá! Somos mais rápidos que você! Dê uma olhada na 
matéria sobre carniçais desta edição, vai tirar as suas 
dúvidas. Apesar de parecer estranho, um vampiro a 
sugar a mesma quantidade de sangue não importano 
sua forma ou tamanho, seja como morcego ou lobo 
(para outros detalhes sobre estas formas, consulte o 
Livro do Clã Gangrel). 
Seu Mestre de AD&D pode estar sendo um pouco rigo- 
demais. e ain uma parte: específica do corpo, 
Os OU pernas es suficiente um redutor de -4 na 
logado der ade (8 para a cabeça e Bone muito 
pequenos, como os olhos ou o coração! . Regras mais 
detalhadas existem nos emos The Complete 
Fighter's Handbook e Player's Options: Combat & Tatics. 
Existem o do Ape pao batalhas e: nie ejesereEs, 
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miniaturas). Além da aventura À Noite do Vampiro, para 
Karameikos, a Abril Jovem não tem nenhum outro lança- 
D&D programado para os próximos tempos. 










ME o fia mis bos 

1) A matéria sobre kobolds diz que, ao posar para o segundo nível, o k Soh 
pode ser um herói de segundo nível ou tds hds Eng 
para 0 terceiro nível? o eo mais no tobolds, ou três: 















Tasloi e sua Turma 


Ei, ei, você está enganado. Meu fiel escudeiro, Tasloi, 

não é um kobold. Eu ODEIO kobolds! Ele é um TASLOI, 
uma criaturinha do Livro dos Monstros. Oh, bem, você 

não podia saber; é apenas um kobo 

1) |) No terceiro nível, o kobold-herói pode escolher subir 

até o fendndo nível (se ainda não fez isso) ou receber 

dois seguidores. Ele ecebe mais de dois seguidores 

por nível, pois Ea Kobolda equival 











le a meio nível. 

2) Em AD&D, os gnomos são bem conhecidos por seus 
estranhos aparatos, que chamam de “avanços 
tecnológicos”. Infelizmente, boa parte deles não funciona 
como devia. À única regra que conhecemos para 
invenções é o uso da perícia Engenharia; com permissão 
do | À 








Mestre um personagem poderia usá-la para criar 

ções “simples” (carruagem a vapor, balão de ar 
quente catapultas...), mas não coisas de alta tecnologia 
como metralhadoras, computadores etanques de guerra! 





pac a Mr Tio a li vou vlorara q SUO. Você Mb a brdo 









doa Pu Geno Rana da gó ndo tijolos em 
entava descobr ( ChOvIa HH DEL Ii | região. 


ea aos RU ã a enenti fina! 

preferi), vamos às dúvidos: 

1 Comprei um envelope de Terras Natais importado e encontrei nele a carta 
immerian Fiends. Fiquei surpreso ao descobrir que ela não consta em DB 
CARDS 2, por isso gostaria de saber sua raridade, valor e nome traduzido. 
2) Não quero ser € confundido com aprendiz de ninja biólogo, mas preciso 
e putle do il pasar a Pa que sur, O corpo 
8) h qees sm nas ond em Aliens, você fio oRD Too q 

exage ado? ? É a 0 RD dos meto alianos! 


























Tu ç onaria. 1. É oie às 


cartas que | produzem T o Mago-Guerreiro pagar Fadiga pelo 


mana aa sin? 
- À Reses - pads ES VA ANAL 
7 Fa! a Tt toa CPANFAS 4 | 
BE Eoddil GIES AUD 






on Gde DS e 
Finalizando, gostaria de porabenizar a DB. E eo esteja procurando s 


espada, TIO KATA, ela está aqui ata Até a próxima. 



































Ah! Então foi você | quem levou a espada ar 
que o outro kobold me deu? Pode ficar! 
1) A explicação, pestilenta criatura, é que a carto 
Neres Fiends realmente não tem e em 
rtuguês. Todas as cartas que lidam com aposta 
ima indie esta, não existem nas edições jradiidbê E 
Magic. 
2) Bem pensado. Sim, fica valendo isso 
5) 3) RD 20 para Aliens não é tanto assim. ds armas de 
convencionais podem vencer essa Pen ienc ana a 
Danos o que de fato acontece em Aliens - O Resg 
4) Não existe em GURPS uma vantagem espec lo oda 
car e detender SEEC tens porque isso já é 
Es Sara todos os personagens. o a Repnicaos 
Fúria PR SeTrC considerada uma ação extro 
Ro Cedros c (o lena do GURPS Supera Cusa 




































não: 

5) Para o ataque de um personagem-grupo kobold 

422), jogue o dano de Fódos as armas usadas E Eiê 

grupo. A Manobra Grande Dakarnok melhora apenas a 
gada de ataque, sem afetar o dano. 


o = am mesm 
QUERO MAIS! 














pa mais precisam: 
al do que é ou não 


ide sedan roubam dos seus leitores o que 
À CRIATIVIDADE para poderem ter uma avaliação pessi 
BOM para eles. 





ego 6. Boo 





b oro br/ A eneido 





http://m 


Sua preocupação é legítima, Fernando, mas você 
realmente não anda acompanhando a DB. Além da 
sogtide tri os ADD; do a Vam pu e seus 








deionvos Goo “Call Si ilha, 
Cyberpunk 2020, Paranóia, Toon, Kult, Marvel, DC, Star 
Wars e outros. Jogos foram apresentados, cenários 
foram descritos, sistemas de regras foram explicados. 
Concordamos que não é o bastante, existem ainda 
muitos títulos a desbravar — mas estamos fazendo o 
máximo para que todos lenha sua vez, 
Elogios e defeitos são apontados, sim, porque é nossa 
abr gcças como veículo de comunicação e divulgaç geo o 
cializado em um assunto específico. Mostramos um 
en e apontamos seus pontos fortes e fracos, para 
que leitor — que, por sua, veztem o direito de conhecê- 
los —, ao comprar o jogo, não gaste seu dinheiro com 
um produto que não o agrada. Temos orgulho da 
imensa quantidade de RPGistas que descobriu seus 
jogos favoritos nas páginas da DB. 
























OH! É ELA! 


Caro Guerreiro Katabrok, minhas saudoções. Venho por meio desta missiv 


a bo E pois sei E q á cumbência que te foi concedida reg; er 
muito dedicaçãe O Pan fo OL, paes do 
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pao, ra ti, Katabrok, ug E noto pegará!) e para 
estimados amigos John, o ninja, e Aristemy de Sardes. 

ps: si amigos e amigos de odo 0 Brasil, breve poderei v 
corresponder com todos vocês. Bei 











Falou e disse, princesa! Pode 


bentdas anresido Paldd SI OOPSE Cai! 











Caro Katabrok, por favor, putqUe esta carta — ai, Ui ui — senão es 
maluco não pára de me bate — (1) 1]. — Escreva que 0 a XVZD 
anão, sim senhor! Ele é sujo, feio e mau! E odeia goblins... 


Sábio de Ironhills, o único infeliz da vila que sabe escreve: 











Ei Mixi, pode parar de bater nesse pobre velhinho! A 
gente cabos que você é um anão mau, sujo, senono io etc. 
APENAS porque um leitor disse que você parecia um 
goblin não quer dizer que você seja um! Aide, o que 
diabos você está fazendo aí em IronHills? Tem trabalho 
aqui para ser feito, sabia?! 





ATAR!!! PILHA 


STRUIR!!! 


Eu U quero matar 0 Katabrok, aquele Io): 8%. Quero ressuscitar 
Iladino só para fazer dele uma sopa de sangue. E quero amd todas as 
donzelos d desta revista só para mi... 

Ahn?! Ah, eu ia escrever uma carta pora a DB porque quero... eo ar 
todos!!! Eu quero... que vocês continuem melhorando sempre a quali 
desta revista que é um guia Ea matar rua a min He ç 

















aventuras, siliimmit! E gostaria e vocês são uns paspalh... 
Alguém pode me dizer como cheguei mt “Estou tendo lapsos de memóri 
Eu estava escrevendo uma carta, acho. Gostaria de parabenizóos pelo 
qualidade desta revista e peço que tirem umas dúvido 95 minhas sobre eo 
1) Um vampiro pode cicatrizar feridas de mortais, tando assim como 

ni com Suas mordidas? 
2) Quantas vez por rodada um personagem pode testar Vigor pora resistir q 
dos que esteja sofrendo? Ele poderá resistir a estes danos se estiver 




















3) O etário de Elísio pode ser negado a quem esteja sob Caçada de Sang 
4) Se eu cometer Diablerie em um, vampiro com mais de uma geração ( 

diferença, quantas gerações descerei? | 

Agradecimentos corteses a todos... Ho, ha, ha, ha! Vou matar todos... 





Dr. Jeckyl & Mr. Hyde 
São Paulo - SP 





Foi um pouco complicado entender a sua carta. Quero 
dizer, a parte garranchada. Por sorte, quem a escreveu 
não tinha um vocabulário muito longo: só dizia que 
queria matar, matar... 
1) No livro básico de Vampiro consta que, ao lamber as 
feridas que ele causou com suas presas e/ou garras, elas 
cicatrizarão. Por essa : descrição, parece que esse efeito 
tem algo místico: lamber os dois tradicionais furinhos no 
pescoço, tudo bem, mas fechar cas feitas pese 
garras de um Gangrel é outra siri Ferimentos 
causados por outras fontes não podem ser curados ola 
“lambida Mertiolate” do vampiro. 
2) Embora não se conheça uma regra oficial sobre isso, 
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Bruno Matheus e Souza, Resende - RJ 


Com este combo você obtém uma criatura-artefato 6/6 que causa dano cumulativo no oponente. 
Para isso basta: 


e Relógio do Armagedon (4º Edicão, artefato, rara): Coloque um marcador na sua fase de 
manutenção e provoque em cada jogador dano igual ao número de marcadores. O jogador pode 
pagar 4 mana para remover um marcador. 


e Animar Artefato (4º Edição, encantar artefato, azul, incomum): O artefato-alvo se torna uma 
criatura-artefato de Poder e Resistência igual ao custo, mantendo as funções do artefato. 


e Vínculo Espiritual (4º Edição, encantar criatura, branca, incomum): Ganha 1 ponto de vida para 
cada ponto de dano que a criatura causar, mesmo se a quantidade de dano for maior que a 
Resistência ou número de pontos de vida da vítima. 


Pode-se também usar o Círculo de Proteção: Artefatos em vez de Animar Artefato e Vínculo 
Espiritual. 


Rodolfo Hamakawa Ito, Cuiabá - MT 
Seu baralho é preto e verde? Ótimo. Anote este combo, onde você precisa de: 
e Necropotência (Era Glacial, encantamento, preta, rara). 
e Florescimento Cadavérico (Miragem, encantamento, dourada, rara). 
e Drenar Vida (4º Edição, feitiço, preta, comum). 
e Colheita de Ossos (Miragem, mágica instantânea, preta, comum). 


Animar Artefato (4º Edição, encantar artefato, azul, incomum): O artefato-alvo se torna uma 
criotura-artefato de Poder e Resistência igual ao custo, mantendo as funções do artefato. 


Baixe Necropotência e Florescimento Cadavérico. Utilize o poder da Necropotência e encha sua mão 
ao máximo. Use o poder de Florescimento Cadavérico quantas vezes puder e adicione muito mana 
preto à sua reserva. Use Drenar Vida para matar seu adversário e recuperar pontos de vida. Caso 
ele ainda não tenha perdido o jogo, use Colheita de Ossos para recuperar as cartas do cemitério. 


À carta Drenar Vida pode ser substituída por Queimadura da Alma (Era Glacial, feitio, preta, 
comum). 


pa, De: RE 2 Ne : vu +». = Ê IE ; 
e E E R x F fc Er? E Ca 
Rafael B. Fiadi, São Paulo - SP 
Este é um combo para baralhos verdes e veermelhos: 


e Tigre Caçador (Miragem, criatura, verde, comum): Não pode ser bloqueado por mais de uma 
criatura. 


e Grito de Guerra doss Gorilas (Alianças, instantânea, vermelha, comum): Durante este turno, as 
criaturas atacantes não podem ser bloqueadas por apenas uma criatura. 


Ataque com os Tigres Caçadores e use o Grito de Guerra dos Gorilas. O Tigre não poderá ser 
bloqueado. 





a maioria dos Narradores não permite que alguém 
desacordado resista a danos. 

3) Sim, pode. 

4) Apenas uma, não importa quantas gerações a menos 
a “pobre” vítima tenha. 

Agora uma pergunta minha; “doutor” em quê, heim? 


OLHO POR OLHO... 


Saudações, Katabrok. Antes de ser capturado pelo guerreiro Dracon eu estava 
em minha aldeia ajudando um amigo em algumas pesquisas quando estranhei 
algumas informações encontradas sobre beholders. No Monstrous Manual do 
AD&D está escrito que os olhos menores do beholder podem ser usados para 
produzir uma poção de levitação; mas, segundo a DB, o livro “|, Tyrant” diz 
que “a levitação do beholder não é mágica, é consequência de um gás mais 
leve que o ar, o tiusium, produzido pelo corpo de beholder e armazenado em 
cavidades nos ossos”. Sendo assim, qual a função dos olhos nessa poção? 


Willy Wonka 
Calabouço de Dracon 


De novo fui procurar o mago Vladislav em sua torre — 
afinal, ele é quem entende de magia e bichos estranhos 
como beholders. Ele resmungou alguma coisa sobre eu 
estar sempre atrapalhando suas pesquisas e experiências 
com alguma carta ridícula, mas respondeu-me o seguinte: 
os olhos do beholder servem apenas como foco da 
poção. É onde o mago lança a magia no momento da 
criação da poção. Outras “receitas” de poções existem, 
sendo que muitas delas usam os olhos do beholder, 
como é dito no Monstrous Manual. O fato de os olhos 
não serem mágicos não afeta a poção. Uma poção de 
Longevidade, por exemplo, precisa de uma omoplata de 
elfo — mas o osso em si não é mágico: se você come um 
osso de elfo (ugh!), garanto que não terá uma vida mais 
longa com isso! 


OPERAÇÃO GUERREIRO DIGITAL 


Alvo: Paladino 
Histórico: Editor da revista DRAGÃO BRASIL, disfarçado de paladino, usando 
armadura de caixa de Sucrilhos e espada plástica do Jiraya. 
Questões: 
1) Em GURPS Supers, como seria um poder mágico de moldar energia (como o 
Lanterna Verde) ? Se fosse um poder normal, quem não gostaria de ser mago? 
2) O que é Diapsiquia? 
3) Existe mesmo uma segunda edição de GURPS Cyberpunk? 
4) Há super-inventores? 
5) Quais são as regras de combate em massa para GURPS Império Romano? 
6) Se alguém sofre 50 pontos de dano no cérebro, por perfuração, mas passa - 
no feste de HT e sobrevive, eu devo: a) Deixar que se recupere com dois meses 
de repouso; b) Causar uma perda permanente de IQ; c) Considerar uma morte 
automática. 
Hipótese: Caso você, Paladino, não responda nossas perguntas, nós — os 
Guerreiros Digitais — voltaremos para o passado e explodiremos sua cabeça 
com nossos fuzis iônicos. 
Guerreiros Digitais 
São João Del Rei - XX 


Ei, será que tinha lista de espera para explodir a cabeça 
do Palada? Bem, agora é tarde. Tudo bem, eu respondo 
suas perguntas: 

1) Não existe em GURPS um “poder supremo” que 
permita fazer quase qualquer coisa, como o anel do 
Lanterna. Mas esse poder poderia ser simulado 
comprando diversos outros poderes, mágicos ou não, 


que tenham as mesmas funções. Para ser capaz de 
levantar peso com uma mão gigante, por exemplo, 
bastaria comprar Telecinésia ou coisa parecida. Usar 
essa mesma mão para prender alguém iria exigir o 
poder Paralisar, e assim por diante. 

2) Essa dúvida é uma pedra no sapato de quem usa os 
poderes psíquicos do GURPS Básico. Diapsiquia é o 
mesmo que Transmissão Telepática. Recebeu esse nome 
em alguns pontos do livro devido a um erro de tradução. 
3) No Brasil, não. 

4) Um super-inventor seria, de modo geral, um super- 
herói cujos poderes vêm de aparelhos que ele mesmo 
inventou — como o Homem-de-Ferro e o Batman, com 
suas bat-tranqueiras. GURPS Supers tem um capítulo 
inteiro dedicado a eles. 

5) Tá todo mundo querendo regras de combate em 
massa hoje? Para GURPS, essas regras estão em GURPS 
Conan, que a Devir promete traduzir em tempos não 
muito distantes. 

6) Humm, que tal... todas as anteriores? 


MEU DRAGÃO FUGIU! 


Cora equipe da DB, escrevo porque sou jogador de D&D e como muitos tenho 
um problema: os personagens de meu grupo chegaram ao 5º Nível e não 
sabíamos o que fazer, até que lemos na edição 412 uma matéria sobre feitiços 
avançados para magos e elfos. Na mesma matéria, lemos que na DB %6 foram 
publicadas tabelas opcionais para níveis elevados, e que seriam publicados 
feitiços avançados para clérigos em DB 41 3. Mas, para nossa infelicidade, não 
conseguimos adquirir as referidas revistas. Gostaria de pedir informações sobre 
“ como comprar números atrasados. 
Fabiano Bruno de À. Machado 
Natal - RN 


Estamos em promoção! Você pode conseguir números 
atrasados enviando cheque nominal à Trama Editorial 
Ltda, Caixa Postal 19113, São Paulo - SP - 04505-970. 
Você recebe as revistas em casa, sem despesas de 
correio. O preço é: DB %1 a *7 (R$ 3,00 cada); DB 48 
a £23 (R$ 4,00 cada); SO AVENTURAS &1 A 43 (R$ 
2,80 cada); SA &4 a £6 (R$ 3,00 cada); ESPECIAL 
CARDS 42, 44 e &5 (R$ 3,50 cada); ESPECIAL 
DEFENSORES DE TÓQUIO £1 e &3 (R$ 2,50 cada]; 
ARKANUN, GRIMÓRIO e INVASÃO (R$ 12,00 cada) e 
ESPADA DA GALÁXIA (R$ 16,00). 


NÃO ME CONFORMO! 


Caro Katabrok, o Bárbaro. Quero explicar que, apesar de não ser RPGista, gosto 
muito de ler a DRAGÃO BRASIL, por ser uma revista muito divertida, com um 
estilo jovem e bem-humorado; além de impedir que nós, pobres mortais, 
fiquemos a boiar no meio de uma conversa entre vários RPGistas (entre os 
quais tenho o prazer — ocasionalmente o desprazer — de incluir minha 
adorada irmãzinha, seu namorado e a maior parte de meus amigos). Gente pra 
lá de esquisita, aliás; se vestem de preto, se pintam para ficar pálidos (Santa 
Maria Puríssima, até os homens!) e bebem suco de tomate e similares, 
fingindo ser sangue. Desde que começaram a treguentor a casa, nunca mais 
deixei de dormir com a porta trancada. Sabe como é, no creyo en las brujas, 
pero que las hay... 

Mas você deve estar pensando: o que alguém que não joga RPG — pelo menos 
por enquanto, a julgar pelos esforços de minha irmão e seu bando de vampiros 
— quer do escrever para os Pergaminhos? Bem, vou dizer: O QUE FIZERAM 
COMO PALADINO, O MARAVILHOSO? ?? Desde que ele virou cinzas, meu arroz 
anda sem feijão. Quero meu Paladino, o Insubistituível, de volta! Aliás, que fim 
levaram as donzelas que viviam se derretendo e se jogando nos braços dele? 
Ficaram caidinhas pelos seus músculos, Katabrok, o Gostoso? Que vergonha! 


Sinto-me o único Keeper do Brasil! 
Tenho 20 anos, sou membro do 
Senhores do Caos e desejo me 
corresponder com jogadores de Call 
of Cthulhu para trocar idéias e papear. 
David Jorge, Rua Alfredo Alves de 
Oliveira, 276, Centro, São joão de 
Meriti - RJ - 25515-200 
seco... .es 
Prezado panaca Orc, gostaria de 
receber cartas de pessoas que te- 
nham informações sobre o Sabá, 
como o Guia dos Jogadores do Sabá. 
Hélio Medeiros Santana Jr, Av. (, 
10, Jardim dos Pássaros, Teixeira 
de Freitas - BA - 45995-000. Fone 
(073) 291-5375 
cocos. 0ese 
Procuro jogadoras de 12 a 35 anos 
para formar grupos de AD&D e Marvel 
Super Heroes na região de São José 
do rio Preto, com ou sem experiên- 
cia. Ensino o sistema se necessário. 
Por favor, preciso saber qual é o 
ponto de vista de vocês, mulheres, 
em relação qo RPG. 
Flávio Reino, Rua Delegado Pinto 
de Toledo, 2835, Apto. 12, Centro, 
São José do Rio Preto - SP - 15010- 


500. Fone (017) 232-5379 


cocos. 
Quero me corresponder com jogado- 
res e jogadoras de todo o Brasil para, 
quem sabe, sermos bons amigos. 
Altair, Rua Cerqueira, 67, Paquetá, 
Rio de Janeiro - RJ - 20397-110 

0006000066 
Atenção, pessoal, Vendo Vampiro: À 
Máscara (R$ 25,00) em excelente 
estado, com capa plática, 2 dados e 
escudo para o Mestre. Também que- 
ro me corresponder com Mestres e 
jogadores de AD&D! 
Luís N, o Avatar, Rua Doutor Lopes 
Chaves, 91, Araxá - MG - 38180- 
000. Fone (034) 661-5974 

0000.00.09 
Privada de meu posto de Papisa-Mor 
doAMA.S. (Associação Malkaviano 
de Adoradores do Sol) devido à 
morte de 95% dos membros, tam- 
bém perdi meu emprego noturno 
como auxiliar de cozinha no Ordem 
dos Ragabash Comedores de Tachi- 
nhas de Prata pelo mesmo motivo. 
Mudeime para Juiz de Fora - MG. 
Quero dar um alô aos inócuos sobre- 
viventes: Otto, Rafael Two-Two, 
Fernando Mad dog, Renata e Helio 
“Chewbacca”: ainda estou à solta! 
Lory Rainchild Monnerat, Terra 
do Nunca, segunda estrela à direi- 
ta, em frente até o amanhecer 


Procuro jogadores de AD&D ou qual 
quer outro sistema para jogar com um 
cara sem muita experiência aqui no 
Alto da Lapa e região. Ou qualquer 
outro lugar! 
Fábio Bianchi, Rua Marquês de 
Paraná, 489, Alto da Lapa, São Pau- 
lo - SP - 05086-010 

secos. os 
Gostaria de me corresponder com joga- 
dores de Magic e qualquer sistema de 
RPG de todo o Brasil. 
Bruno Dias brandão, Travessa 
Aracajú, 3306, Conjunto Bela Vista, 
Bairro Aeroporto, Belém - PA - 
66125-000 

cosa so 
Aysla, minha vampirazinha, meu amor 
por você atravessa os séculos. Quero 
fazer um Laço de Sangue com você, 
minha amada. 
Richard LeBeau, Niterói - RJ 

0990006006600 
Quero me corresponder com joga- 
dores(as) de todo o Brasil. Gostaria 
também de entrar em contato com 
jogadores e jogadoras de Lobisomem, 
Vampiro, D&D, AD&D e GURPS em 
belo Horizonte. 
Rodrigo Otávio Nunes Feitosa, Rua 
Abadessa Gertrudes Prado, 33, Apto. 
202, Vila Paris, Belo Horizonte - MG 
- 30380-790. Fone (031) 344-3030. 
Fone/Fax (031) 344-3353. 
reitosaDafrica net.com.br 

seo ss... 
Vendo Forgotten Realms | e II (R$ 
45,00) e cartas de Spellfire. 
Fabiano Barbosa, Ra General Lima 
e Silva, 234/210, Cidade Baixa, 
Porto Alegre - R$ - 90050-100 

se060900660€6€ 
Quero me corresponder com vampiros, 
lobisomens, magos, wraiths e change- 
lings para troca de idéias, aventuras e 
experiências. Escrevam também quem 
puder me dar alguma informação so- 
bre os Gaki. 
André, Rua Flávio Henrique Accôncia, 
5, Parque Primavera, Poços de Cal- 
das - MG - 37704-143 

socos ss 0.0 
Caro Orc, acabo de me mudar para esto 
cidade e procuro jogadores ou jogado- 
ras de RPG e card games. Jogo GURPS, 
AD&D, Vampiro e Spelífire. Também 
gostaria de trocar correspondência com 
todo o Brasil. Recado para Luciana 
Buarque: estou louco de paixão por 
você. Se estiver interessada, me visite. 
Alexandro Ernani Silveira de 
Santana, Av. Encanta Moca, 545, 
Pina, Recife - PE - 51011-080 





Vendo Dragon Quest (R$ 20,00), 
Dungeoneer (R$ 10,00), dois decks 
com 110 cards de Spellfire (R$ 
7,00), O Desafio dos Bandeirantes 
+ suplemento (R$ 10,00) e GURPS 
Supers (R$ 15,00), ou troco tudo 
por Dungeons & Dragons em portu- 
guês. Dou preferência moradores de 
Aracaju. Gostaria também de me 
comunicar com Mestres e jogadores 
de RPG em Aracaju para trocar infor- 
mações e formar grupos. 
Marcel Pinheiro Caraciolo, Praça 
Graccho Cardoso, 76, Apto. 902, 
São José, Aracaju - SE - 49015- 
180. Fone (079) 224-1334 

90009600900690 
Fundamos mais uma galera RPGista 
aqui na Bahia, oxente! Queremos 
nos corresponder com todo cabra 
arretado que jogue RPG. E quero 
lembrar: deixar de escrever é trai- 
ão. Traição é punida com a morte. 
Galera do RPG, Wilson Frota 
Júnior, Rua Urbino Pereira 
Donato, 777, B. São Francisco, 
Guanambi - BA - 46430-000 

0909000000 
Quero me corresponder com Mes- 
tres e jogadores de todos os siste- 
mos, principalmente Storyteller, 
Toon e Paranóia. ATENÇÃO: Estou 
usando Tempo Malkaviano!!! 
Fabiana, Rua Dovilio Tacconi, 190, 
Quisisana, Pocos de Caldas - MG - 
37701-254 

0000090000 0 
É isso aí, Orc! Sou Othan, o Ladrão, 
e tenho fortunas para vender ou 
negociar. First Quest completo (R$ 
35,00), Karameikos completo (R$ 
35,00, ou ambos por R$ 60,00), 
Shadowrun básico (R$ 25,00) e 
mais 300 cartas de Spelifire, entre 
nacionais e importadas. 
Roberto Rômulo, Rua Ponta 
Manguinhos, 2210, Ponta Negra, 
Nata - RN - 59092-130. Fone 
236-2402 

eC00ocos..00 
Caro Orc, sou um Brujah que desejo 
formar um grupo de Vampiro e AD&D. 
Também quero me corresponder com 
outros RPGisias. 
Brujah Mestre, Rua Araújo Lima, 
103, Apto. 304, Rio de Janeiro - 
RJ - 20541-050 


Procuro grupo de RPG em Guarulhos 
que aceite jogar com este jovem 
mago de 13 anos. Jogo Forgotten 
Realms há um ano e tenho alguma 
experiência. Por Azuth, me escre- 
vam, pois estou desesperado. Tam- 
bém jogo Spellfire e quero trocar 
idéias e falar besteiras com os 
RPGistas brasileiros. Valeu, Orc! 
Zangor Yellowhead, Av. Rotary, 
230, Itapegica, Guarulhos - SP - 
07042-000 

0000000000 
Procuro pessoas interessados em 
jogar RPG por correspondência. À 
campanha se possa em um universo 
cyberpunk, podendo ser escolhidos 
personagens roqueiros, netrunneis, 
atravessadores, policiais, soldados 
urbanos e repórteres. 
Washington Luis C. Arantes, Rua 
332, cosa 172, Monte Costelo , 
Volta Redonda - RJ - 27255-560 

000000000 
Nosso grupo procura garotas da ci 
dode de São Paulo que queiram 
aprender o jogar RPG, ou que jó 
“saibam e querem conhecer novos 
grupos. Temos mestres de Vampiro, 
Lobisomem, GURPS (Fantasy, 
Cyberpunk, Arquivo X...), AD&D, 
Mage, Invasão, D&D e Dragon Quest. 
Guilherme Zeitune - (011) 220 
4949, R. Dr. Martinico Prado, 260 
apto. 52, Higienópolis, São Paulo 
- SP- 01224-010 

“000000000 
Cansado de lojinhas medievais? Nós 
temos a solução! Breve, promoções 
Especiais: Compre um Tarrasque e 
gonhe a coleção de cards do 
Bumerang Joe; Compre dois 
Facóceros Albinos e ganhe quinze 
Kobolds; compre uma Poção para 
ressuscitar paladinos reduzidos a pó 
por não cumprirem seu voto de 
castidade e ganhe inteiramente grá- 
tis um ninja biólogo. 
Tolkien, o nome que você conhece! 
Facoceria Tolkien, Suzail, próxi- 
ma a taverna (ão Caolho (Não 
tome o caminho da direita!) 

eos 
Procuro jogadores de RPG, de qual- 
quer sistema, para formar grupos de 
jogo aqui em Umuarama. Jogadores 
de Magic: The Gathering também. 
Henrique Dorta de Oliveira, (044) 
622-2798, Av. Presidente Castelo 
Branco 3557, Umuarama - PR - 
87501-170 

ooo oo e e.0 
Gostaria de entrar em contado com 
RPGistas de todo o Brasil, par trocar 
idéias, experiências e jogar aos fins- 





de-semana. Jogo e também troco cards 
de Magic e Spelifire. 
Danilo Bensi Diogo, (019) 861-7707, 
Rua Sebastião da Grama, 99, Jar- 
dim Santo Antônio, Mogi Guaçu - SP 
- 13840-000 
000000000 
Procuro jogadores(as) de Guarulhos e 
região para campanha de GURPS Supers 
e Paranóia. Também procuro por 
Destrian Vucatan, o bardo. 
Alfredo de F. Marinho Neto, Av. 
Anibal Martins, 28 - Jardim Bela 
Vista, Guarulhos - SP - 07132-550 
À Sociedade dos Imortais procura joga- 
doras comousem experiência entre 1 3 
e 20 anos na região de Florianópolis e 
Palhoça. Paladina Diana, tem um cléri- 
go que te adora. 
Edgar Zacchi, Fone 242-1410; Fábio 
Comelli, Fone 242-106] 
Procuro jogadores(as) de Vampiro, com 
ou sem experiência, interessados em 
fazer contatos, trocar idéias e formar 
novos grupos. Sou Narrador desde 1991. 
Qualquer um(a) é bem vindo(a) ! 
Ivan Corrêa - (021) 557-2849, R. das 
Laranjeiras, 130 apto.104, Laranjei- 
ras, Rio de Janeiro - RJ - 22240-000 
seco. o.o 
Gostaria de entrar em contato com 
RPGistas de todo o Brasil, para trocar 
idéias, experiências e jogarnos fins-de- 
semana. Jogo e também troco cards de 
Magic e Spellfire. 
Danilo Bensi Diogo, (019)861-7707, 
Rua Sebastião da Grama, 99, Jar- 
dim Santo Antônio, Mogi Guaçu - SP 
- 13840-000 
Nós, do Grupo H (AGA - Alan, Gil, 
Andrei e Alvaro) gostaríamos de nos 
corresponder com jogadores- principal 
mente jogadoras - de AD&D, D&D ou 
Defensores de Tóquio. 
Grupo H (AGAA), Rua Prudente de 
Morues, 1068, Barra Bonita - SP - 
17340-000 -Alan: (014) 641-1568, 
Gil: (014) 641-1109, Andrei: (014) 
641-2545, Alvaro (014) 641-0993. 
S0600600600006 
Sou Mestre de AD&D e quero me 
corresponder com outros Mestres para 
troca de aventuras. Também compro 
Magic e Vampiro: À Máscara. 
Jader E. Silveira, Rua Pinheiro Macha- 
do, 1518, Santiago - R$ - 97700-000 
Procuro gravações do programa “Labi- 
rinto - Prisioneiro da Imaginação”. Aque- 
les que ouviram, chegaram a gravar 6 
desejam vender ou trocar episódios, 
escreva. Hugh D'Monville, eu sei que 


você tem: por favor fale comigo. 
Kyrian Tyron, R. Padre Anchieta, 
25004, Vila de Tanque, São Bernado 
do Campo - SP - 09781-180 
cocos. 
Quero me corresponder com pesso- 
as de todas os lugares, não importa 
a cor, sexo, idade, nacionalidade, 
tribo ou religião, se jogam ou não 
RPG. Já me correspondo com pesso- 
as de vários estados (PB, RJ, SP, 
MG, MA). Não custa nada tentar. 
Júnior, Rua Comendador Queiroz 


de Oliveira, 161, San Martin - PE. 


- 50760-650 
ZARA! 
Vendo Paranóia plastificado em 
PERFEITÍSSIMO estado de conserva- 
ção (R$ 20,00); 131 cartas de 
Spelifire, que induem Midnight, Se- 
renidade e Caravana entre outras 
(15,00); coleção Você é o Héroi 
(15,00), em bom estado, ou tudo 
por R$ 35,00. Dou preferência a 
moradores de Guarulhos e região. 
Nino, Av. Anibal Martins, 28, Jar- 
dim Bela Vista, Guarulhos - SP- 

07132-550 
ce. 
Procuro pessoas interessadas em 

Wargames. 
Rafael Sordili, R. Santa Cecília, 
35, Centro, São João da Boa Vista 
- SP- 13870-000 
cocos 
Procuro jogadores de D&D e 
Shadowrun em Balneário Camboriú 
e região. Estou desesperado para 
jogar. Troco aventuras, personagens 
e outras informações. Compro GURPS 
básico e Contatos (Shadowrun). 
Pedro R. Piccini, Rua Jordânia, 
399, Bairro das Nações, Balneáreo 
Camboriú - SC - 88330-000 
“coe600000000 
Wilma, só não lhe mando para o 
Inferno pois tenho pena de Satã! 
Dhargon Snider - São Bernardo 
do Campo 
Vendo AD&D (First Quest) comple- 
to. Troco, vendo e compro Magic. 
Maurício da Silva, R. Bela Vista, 
243, Cristo Rei, São Leopoldo - RJ - 
04599-970. Fone (021) 592-6703 
Procuro jogadores(as)de AD&D, 
GURPS, Storyteller, Arkanun e ou- 
tros, com experiência ou não. Tam- 
bém gostaria de trocar correspon- 
dência com jogadores de todo o 
Brasil. 
Eduardo Santos de Lima, R. Prof. 
Argemira Rego Barros, 201 Vár- 
zea, Recife - PE - 50741-200 





Aproveitando o espaço, minha irmã mandou perguntar: quem inventou a história 
de que o Rio Grande do Sul é dominado pelo Sabá, nas crônicas do Brazil by Night ? 
Em SÓ AVENTURAS 4] (“A Saga de Sangue”), foi dito que o Sul do país havia 
sido “dado” aos Ventrue; mas em DB 415 ("Sampa by Night”) é dito que o Sabá 
se refugiou no Sul e, pelo visto, manteve-se por aqui. Esclareçam esse mistério, 
porfavor, e aplaquem a curiosidade daquela que, todos os meses, me proporciona 
q oportunidade de folhear esta deliciosa revista. | 

Só mais uma coisinha, Katabrok, o Biólogo: o que é um facócero? 


Gisele, a Incorfomada 
Carazinho - R$ 


Maravilha! Fantástico! Esta é a coroação de todos os 
nossos esforços! DB consegue ser uma revista que diverte 
até quem não joga RPG, imagine só! Quem mais pode 
dizer o mesmo? 

Sei que o Palada, onde quer que esteja, vai ler este seu 
apelo (será que tem banca de revistas no Céu?!) e ficar 
emocionado. Garanto que não tem donzela nenhuma 
caindo em cima de mim. Eu desvio. Sabe como é, minha 
armadura pode. machucá-las, alguma pode cair em 
cima da minha maça-esitrela... 

SO AVENTURAS &12 De onde sua irmã desenterrou 
isso? O domínio Ventrue no Sul do país e a situação do 
Sabá são melhor explicados em “Curitiba by Night”, que 
você encontra em DB %22. 

Quanto a esse bicho, continue lendo os Pergaminhos... 


FACÓCERO ALBINO 


Amigos, venho a esta importante revista resolver a uma das mais intrigantes 
questões que vieram a nos envolver nestes últimos tempos: o facócero albino. 
À origem etmológica da palavra provavelmente vem de “fac(o)”, sufixo que 
designa formas lenticulares, e “cero”, terminação que evidencia sebo. Porém, 
pesquisando mais a fundo, passei a sustentar a teoria de que tenha sido 
originado de uma palavra mais antiga, “factótum”, advinda do latim arcaico, 
que quer dizer “aquele que tudo faz por você”. 

Trata-se de um bichinho do tamanho de um cão, de pelugem abundante e 
formato de lentilha, julgado há muito tempo extinto. Esse frágil animal, 
afeiçoado ao homem na antiguidade, era tido como “de estimação”. Ao que 
consta, o dito nunca se separava do dono, seguindo-o onde fosse e fazendo 
o que ele quisesse. Há escritos que nos reportam do fato de que as rainhas 
perdidas da Egéia os utilizavam como descanso para os pés. 

Muito disseminado, este estranho ser encontrou sua própria destruição nas 
mãos do homem, no período da idade negra, onde a humanidade lutou entre 
si por guerras sem fim. Dedicados, os tais bichinhos não se separavam de seus 
donos nem durante as batalhas, ficando agarrados às pernas deles, e como 
tinham o formato de escudo... Bem, acidentes acontecem. 

Tidos por muitos como o mascote perfeito, os facóceros podem vir a incomodor 
um pouco seus proprietários pela característica de serem muito gregários por 
natureza — especialmente os albinos, discriminados pelos outros facóceros 
pela sua cor branca, já que são predominantemente dourados —, não 
desgrudando das pernas do seu dono em hipótese alguma. Curiosamente, não 
há relatos sobre do que se alimentam. 

Para reparar a vergonha de quase termos provocado a extinção de tão dócil 
animal, pretendo reproduzílo em cativeiro. O Orc disse-me que alguém tinha 
um para vender, mas não sabia o endereço. Por favor, entrem em contato. 


Chongo Wongo Kaíu, Aprendiz de Ninja Biólogo 
Uberaba - MG 


Vladislav Tpish ficou tão emocionado com sua carta que 
não vai mais vender o facócero albino dele (que recebeu 
o nome de Tarrasque). Mas avisou que, se encontrar 
outro, mandará para você. 











VAMPIRO CONFUSO 


Paladino... VOCÊ ESTÁ AÍ? ? ? ? 
Depois de presenciar com horror a suposta morte do Paladino, escrevo pela 
prmeira vez para a revista. Acompanho a DB desde o primeiro número, e como 
ela me ajudou nos meus primeiros passos no reino do RPG, não poderia deixar 
de tentar melhorá-la. 
Primeiro, peço que sejam mais democráticos com relação ao sistema de 
Storyteller, pois vampiros ficam com 80% ou mais das matérias e os magos 
quase não foram lembrados. E publiquem aventuras para Lobisomem. 
Tenho algumas dúvidas: 
1) Por que o Guia do Jogador para Vampiro mostra disciplinas de nível 10? Não 
são os Antediluvianos os únicos que poderiam ter acesso a esses poderes? 
Como um personagem poderia evoluir até o nível 10? 
2) Por que a tabela de briga encontrada na planilha para personagens de 
Lobisomem é diferente da tabela de briga que está dentro do livro? 
3) Não dá no mesmo um persongem possuir os talentos Lúbia e Tagarelice? 
4) Se o sangue vampírico enfraquece ao longo da linhagem, por que os Ânciões 
bebem o sangue dos mais jovens? 
5) Celeridade e Rapidez são a mesma disciplina? 
6) À geração de um Cainita será sempre uma acima de seu Senhor? 
Espero que não seja muito difícil responder essas perguntas sem a ajuda do 
falecido Paladino. Se ele ainda caminha entre os mortais, espero que esteja 
bem (para quem levou um raio na cabeça). 
Marcelo Martinez 
Florianópolis - SC 


Publicamos muitas matérias de Vampiro porque seus 
jogadores são mais numerosos. Em breve, com O 
lançamento da versão tupiniquim de Mage: The 
Ascension, isso pode mudar. Quanto a Lobisomem, 
também já publicamos aventuras e matérias para os 
peludos. Tem até uma nesta edição! 

1) As disciplinas nível 10 servem mais como uma 
ferramenta para o Narrador. Afinal, como fica se o 
grupo resolve sair no braço com aquele Ancião que foi 
colocado na aventura apenas para dar informação? 
2) Apenas a tabela do livro está correta. 

3) Com Lábia um personagem consegue enganar alguém 
com argumentos e lógica, convencendo a “vítima” que 
ele tem razão. Tagarelice usa uma saraivada de palavras 
(mesmo sem sentido) e uma expressão inocente, sem 
qualquer base lógica. 

4) O sangue vampírico realmente se dilui nas gerações 
mais altas, sendo fraco demais para transmitir poderes 
de forma completa. Mesmo assim, esse sangue ainda é 
mais forte (misticamente) que o sangue dos mortais. 
Assim, os Anciões preferem bebê-lo. Isso não quer dizer 
que eles não bebam o sangue dos mortais também. 

5) Sim. 

6) Sim também. 


ESCREVA PARA: 
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TROLL STORY 


Tudo começou em Wolf's Fang, uma própera cidade mercante localizad 
um ponto estratégico entre duas montanhas. À filha do patriarca local 
raptada por uma tripo de orcs após um ataque à cidade. O trivial... 
Um grupo de aventureiros foi convocado para reaver a pobre, vituosa, bela, 
etc, etc, etc jovem cativa. Motivados por seu espírito aventureiro (e pela 
gorda recompensa), lá foram eles em busca do prêmio... digo, da garota. 
O grupo era formado por um paladino humano, dois lobisomens, uma elfa, 
um mago gnomo e Zafé, o Dançarino Caótico — um trollfamoso por dançar 
de forma incontrolável ao ouvir QUALQUER música. Durante a viagem, q 
inteligência de Zafé começou a despertor a fúria de seus companheiros. 
Depois de muitos “equívocos” (como o paladino muito educadamente 
chamava as mancadas desastrosas de Zafé), eles alcançaram a aldeia orc. 
Escondidos, iniciaram os planos de ataque: 

— Enviemos o troll como batedor, então — disse o paladino Derrick 
Evilslayer, pouco antes de fazer algo do qual se arrependeria pelo resto da 
vida. — Ele é o mais forte e resistente, e poderá nos informar sobre os 
perigos à frente. 

A partir daí, ninguém soube explicar porque deu tudo errado. Era como se os 
orcs já soubessem sobre a presença dos aventureiros. Por pura sorte (e pela 
tirania dos dados) eles escaparam com a donzela. 

Apenas mais tarde descobriu-se exatamente como Zafé executou sua missão 
de batedor: 

— Nóis viemo sarvá a filha do praticara de Worf's Fang de ocêis, seus 
crópula fedorento, inguinorante, covarde e de mau-hálito. Podemo entrá? 
— pediu ele aos sentinelas do portão. 

— Mas é daaanaro! — responderam os sentinelas em unissono, esperando 
até que o troll estivesse longe para soar o alarme. 


*— E então, Zafé? É seguro atacar? — perguntou Derrick Evilslayer, ex- 


paladino e atual caçador de trolls. 
— Tá tudo certinho, seu palada — respondeu Zafé, atual chefe interino de 
inspeção perpétua da mina de carvão abundonada de Wolf's Fang. 


J.D. Nunes 
Osasco - SP 


FAXINA NO TESOURO 


Eu, Eornl de Meduzeld, o Grande, o Incrível, o Garboso, etc, etc, venho aqui 
como menestrel relatar uma história que presenciei, e da qual participei, até 
hoje sofrendo as conseguências. 

Eu e meus companheiros estávamos na cidade de Huzuz, em AlQadim. À 
missão era simples: entrar no palácio do Califa e, digamos... pegar 
emprestada uma das suas jóias mágicas. Chegamos a invadir o castelo, 
preparados para o combate. Depois de muitas armadilhas e monstros, já 
muito perto de nosso objetivo, encontramos três guardas que, modestamente, 
valiam por dois de nós cada um. 

— ( que fazemos com eles, pessoal? — gargalhou o primeiro guarda, 
examinando nossos trajes e armas. 

— () que fazemos com ladrões: amputar suas mãos! 

— [odrões? — disse um jogador estúpido cujo nome não devo revelar. — 
Estão enganados! Somos míseros FAXINEIROS a serviço do Grande Califa. 
Ahn, nossas armaduras e armas? Bem, somos aventureiros nas horas vagas. 
Não tivemos tempo de mudar de roupa. 

Bem, no final, todos viveram felizes para sempre. O Colifa continuou com 
a jóia, os guardas foram promovidos, outros foram contratados para ocupar 
o lugar destes, eu tive que aprender a tocar bandolim com a língua, o mago 
tenta até hoje soltar bolas de fogo pelos pés, e o ladrão safado que nos 
colocou nessa está sorrindo, pois não temos mais mãos para esganá-lo. 


Paulo Henrique B. do Carmo 
Cruz das almas - BA 





“E aí? Virou?” | 
— Um Assamito após detonar 
Tkg de explosivo plástico, com 
a intenção de desvirar o 
caminhão blindado do grupo, 
que estava capotado. 


“Claro. Virou uma vez... duas... 
três... quatro... até cair sobre 0 
n 
telhado da casa em frente. 
— Resposta do Narrador, um 
fã de equipamentos bélicos. 


J.D. Nunes 
Osasco - SP 
“0000006000 
“Que Mestre ruim você é, heim?” 
— (Comentário de um jogador 
proibido pelo Mestre de lançar 
um feitiço, beber uma poção 
de cura, atacar um orc 
próximo e remexer uma pilha 
de moedas, TUDO na mesma 
rodada! 


Julian Lighistroker, o Mago 
Porto Alegre - R$ 
000000000 
“O único inimigo bom é o inimigo 
morto. Às vezes, nem esse!” 
— (irus Andranis, clérigo, 
após esconjurar um zumbi. 


Flávio Ribeiro 
São Paulo - SP 
000000000 
“Ora, estou apenas matando 0 
tempo. Sim, eu MATO o tempo 
todo...” 
— Um Malkaviano, 
perguntado sobre o que diabos 
fazia ali. 


Gianpaolo Celli 
São Paulo - SP 


Mas alguns deles apenas 


fingem ser loucos.” 
— Um defensor da sanidade 
dos Malkavianos. 


“Tá. E os Nosferatu só fingem 
ser feios.” 
— À destruidora resposta. 


F. Mulder 
Washington, D.C. 
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ADVANCED 
DUNGEONS 
& DRAGONS 





















Aventureiros 
inexperientes 
a procura 

de orientação 
de grandes 
heróis para 
se tornarem 
heróis. 
Esses são os 
seguidores. 











* Como mencionei em minha carta anterior, estou seguindo os passos de um grande guerreiro, me 
“aventurando junto com ele e seus amigos, aprendendo assim as dificuldades da vida de um herói de verdade. 
— Após derrotarmos. um grupo de orcs e ogres, descobrimos. que “estavam a serviço do líder de um culto 
* secreto, que realizava sacrifícios humanos para trazer a este mundo o demônio. que idolatravam. O 
paladino do grupo percebeu a necessidade de impedir essa catástrofe; resolveu partir imediatamente 
para desbaratar o culto e evitar a vinda do demônio. | 
Boravar, o guerreiro que me adotou como seu protegido, impediu-me de acompanhá- lo. Alegava que 
seria muito perigoso para mim, e que eu ainda não estava preparado... 
“Puxa vida, em certo momentos gostaria de ser tão bom quanto meu tutor. É tão chato ser só 


um aprendiz... 


Carta de Elioz, aspirante guerreiro, a sua família 


Guerreiros, rangers e ladrões, ao atingirem níveis 
elevados, atraem seguidores, geralmente outros guerrei- 
ros ou ladrões menos experientes, que acompanham 
voluntariamente seus ídolos e amigos em suas aventuras. 

No Livro do Jogador existem tabelas para determi- 
nar o tipo de seguidor que o personagem terá; os 
seguidores de um guerreiro invariavelmente serão 
guerreiros. As tabelas mostram também o equipa- 
mento preferido e armas mágicas desses NPCs (ou 
PdMs). O ranger atrai como seguidores criaturas mais 
estranhas, como hipogrifos, entes e licantropos. Um 
ladrão terá outros ladrões como seguidores — alguns 
podem ter mais de uma classe, como ladrões/guerrei- 
ros, ladrões/magos, ladrões/guerreiros/magos, etc. 

De acordo com as regras, magos, clérigos e pala- 
dinos não atraem seguidores. Isso serve para balan- 
cear o jogo, pois esses personagens têm outros pode- 
res e habilidades — dar a eles mais vantagens seria 
injusto com os outros. 


Tem Lugar Para Mais Um? 

Poucos Mestres chegam a utilizar essa regra, com as 
modificações propícias do Carisma — aquele atributo 
que ninguém valoriza, uma vez que não é usado em 
combate — e outras situações. Por outro lado, usar a 
regra exatamente como está no Livro do Jogador, só 
porque está lá, também não uma boa idéia. 

Um recurso divertido é fazer com que os seguidores 
de preferência um por vez — 
e “costurar” a suas histórias com a campanha. Claro 
que os seguidores não aparecem do nada quando um 
personagem chega ao nível exigido (Ei, foi aqui que 
um bárbaro alcançou o 9º nível2"); na verdade, são 
pessoas que rodeiam o herói ou ouviram falar a 
respeito dos feitos dele, e ambicionam se tornar 
aventureiros tão bons quanto seu ídolo. 

Repare que, se os aventureiros tomam parte em 
ações destrutivas ou de má repercussão, como quei- 
mar vilas (por acidente, talvez), entrar em aventuras 
apenas por recompensas, desprezar vidas de pessoas 
inocentes... toda essa fama vai influenciar o surgimento 
de seguidores... ou o NÃO surgimento. 

Personagens de tendência má também atraem 
seguidores (do tipo “ajudante de vilão”), mas não é 
aconselhado que em um grupo tenha vários persona- 
gens maus. Se o Mestre já está acostumado e sabe 
como lidar com esse problema de tendências diver- 
gentes, tudo bem. Sempre é dele a última palavra, seja 
ela “Sim” ou “Não”. 





E Por Que Não? 
Magos e clérigos não atraem seguidores, segundo o 
Livro do Jogador. Como não? Em várias histórias de 
fantasia o mago tem um aprendiz, ou é admirado por 
algum amigo na corte (um nobre ou conselheiro). 
Sacerdotes costumam desfilar entre filas de iniciados, 
que o vêem como um exemplo a seguir e seguiriam 
qualquer ordem sua. 
Por que não conceder a um mago de alto nível um 
aprendiz? Afinal de contas, os feitos do mago (que já 
deve ter uma torre própria ou semelhante) devem ser 
conhecidos por muitos e comentados no meio arcano. 
Sacerdotes que podem ressuscitar pessoas e conjurar 
colunas de fogo dos céus COM CERTEZA são tidos como 
“santos milagrosos”. Milagres atraem seguidores, não? 
O Mestre pode utilizar a mesma tabela de seguido- 
res dos guerreiros para clérigos e sacerdotes. Mas, em 
vez de outros guerreiros, são clérigos e paladinos que 
acompanharam o “sumo-sacerdote”. No caso do 
mago, a escolha é mais complicada. 


Aprendizes de Feiticeiro 
Magos atraem aprendizes: outros magos, de 1º ou 2º 
nível, buscando uma fonte segura de magias e conheci- 
mento. Um seguidor paga o mago com trabalho, lim- 
pando atorre, cozinhando, fazendo compras, tirando pó 
dos livros de magia, arrrumando os itens mágicos... 
Uma diferença de 1d4+5 níveis entre o aprendiz e 
o tutor é um bom parâmetro, com um mínimo de 1 
nível para o seguidor). 


Outro Jogador? 
Um seguidor é um personagem controlado por um 
jogador, o “dono” do aventureiro que atraiu esse | 
seguidor. Mas um jogador não deveria abusar do 
seguidor, tomando decisões que ele obviamente não 
tomaria. Coisas como: “Mas é claro que eu vendo 
minha família ao mercador de escravos e dou todo o 
ouro para o meu senhor!” ou “Sim senhor, eu fico 
distraindo o dragão enquanto o senhor leva o tesouro 
dele para a estalagem, lá longe...” 

Nesses casos .o Mestre deve intervir, dizendo qual 
é a decisão do seguidor e o que ele vai fazer. Se o 
jogador maltrata o seguidor, este simplesmente deixa 
de seguir seu EX-ídolo. Talvez comece a acompanhar 
aquele outro guerreiro gente-fina, que reparte igual- 
mente o tesouro com seus amigos... 


ROGERIO SALADINO 
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Sgred 


Esse jovem gnomo demonstra uma incrível capacida- 
de de organização prática, algo muito incomum entre 
os membros de sua raça. Não conseguindo se ajustar 
ao método aparentemente sem método empregado 
pelos outros gnomos em qualquer função, Gared 
abandonou sua vila quando tinha 70 anos (adoles- 
cência para os padrões gnômicos). 

Em suas viagens Gared conheceu Vokrinov, o Distra- 
ído, um mago humano de grande poder — mas 
pouco cuidadoso, tanto que sua pequena torre estava 
caindo aos pedaços, com salas imundas e livros 
impossíveis, tal a quantidade de pó acumulado. Pre- 
senciando o modo errático como Vokrinov lançava 
magias, Gared se ofereceu como seu auxiliar (para o 
bem do mago e das outras pessoas). 

Hoje Gared vive em um quarto atrás da bibliote- 
ca de Vokrinov (que já ganhou o prêmio “A Traça de 
Ouro” por três anos consecutivos pela sua organi- 
zação impecável). Gared organiza todos os aspec- 
tos burocráticos e administrativos do mago, desde 
simples despesas de manuntenção a complexos 
detalhes sobre feitiços decorados por Vokrinov. 
Todos os livros estão separados por assunto e 
autor. Todos os itens mágicos, poções e pergami- 
nhos estão etiquetados e armazedos em ordem 
alfabética. O gnomo também cozinha e limpa a 
torre (com a utilização de magias como Truque e 
Servo Invisível). 

Como reconhecimento pelo seus esforços, o mago 
presenteou o gnomo com um Anel de Regeneração e 
um Braçadeira de CA 3, além de ensinar-lhe várias 
magias. Vokrinov nunca sai para uma aventura sem 
Gared; todas as magias de proteção que lança em si, 
lança em Gared também. 


Gared “Boa Memória” (na verdade: Gared-de- 
Memória-Tão-Boa-que-Lembra-do-que-Aconteceu- 
na-Manhã-do-Quinto-Dia-do-Inverno-em-que-Tinha- 
Apenas-Dez-Anos-de-Idade): Administrador de Ma- 
gias (arcano), 6º nível, gnomo, tendência Justa, Força 
9, Destreza 14, Constituição 10, Inteligência 16, 
Sabedoria 13, Carisma 12; Pontos de Vida 18, Cate- 
goria de Armadura 3 

Perícias comuns: Conhecimento Místico (14), Ad- 
ministração (16), Ler/Escrever (17), Etiqueta (12), 
Heráldica (16), Religião (13), Astrologia (16), Uso de 
Corda (14), Língua Comum, Gnômico, Élfico, Anão. 
Perícias com armas: Funda (TACO 19) e Adaga 
(TACO 19) 

Magias geralmente decoradas: 1º círculo; 
Truque, Servo Invisível 

Livro de Magias: Truque, Compreender Línguas, 
Detectar Magia, Identificar, Consertar 
Equipamento: Braçadeira de CA 3, Anel de Rege- 
neração, pena, tinta, 30 folhas de papel, uma adaga 
(usada apenas para passar manteiga no pão), uma 
funda com 10 pedras (que ele nunca usou como 
arma, é o seu esporte). 

Aparências Gared é um jovem gnomo, com 1,10m 
de altura e pesando pouco mais de 45kg, com cabelos 


castanho-claros impecavelmente penteados e apara- is 
dos. Está sempre bem barbeado (ele não gosta de sua Nova Per ICI: 
barba, por achá-la desgrenhada). Tem olhos verdes Administração 
que nunca ficam parados, sempre procurando algu- 
ma coisa fora do lugar. 

Prefere vestir roupas leves e práticas, cintos com 
muitos bolsos, botas fortes e resistentes. Não usa 
capas ou mantos, pois “são desajeitados e pren- 
dem em todo lugar”. Suas roupas são limpas e 
cheiram a lavanda. 

Um dos defeitos de Gared é a sua mania compulsiva 
de organização e limpeza. Caso encontre algum 
aventureiro, insistirá que ele se banhe. Em caso de 
recusa, Gared não insiste, mas passará as próximas 
horas discursando sobre as vantagens de estar limpo, 
a sensação agradável, as doenças que se adquire 
com a sujeira... 


Custo: Iponto 

Teste: Inteligência 

Um personagem com esta pe- 
rícia consegue cuidar de todos 
os aspectos referentes a ma- 
nutenção e obrigações do dia- 
a-dia de um castelo, mansão 
ou residência de grande porte. 
Pode também cuidar da buro- 
cracia e contas de uma peque- 
na organização, como uma as- 
sociação mercante, uma guilda 
de mercenários ou de ladrões. 


á 





] / aa 


Estatuto dos Direitos dos Seguidores 


Elaborados pelo Sindicato dos Seguidores, PdMs e Contratados 
e Seguidor não é “bucha de canhão”! 
e Ele não tem a função de testar todas as armadilhas encontradas pelo grupo! 
e Seguidor tem o direito de ser alimentado, de preferência com comida. 
eFle tem direito a uma parte na divisão dos tesouros do grupo. 
e Seguidor não pode ser usado como cobaia para as experiências do mago biruta do grupo. 
e Ele não pode ter a função de Verificador-de-ltens-Múgicos-que-Ninguém-Sabe-o-Que-Faz. 
e Seguidor tem direito a um quarto na estalagem, não no estábulo. 


e Não deve haver diferença no tratamento entre os seguidores de um mesmo aventureiro. O goblin 
deverá ter os mesmo privilégios que a elfa de Carisma 18. 


e () aventureiro deve fornecer meios para o seguidor se comunicar com a sua Família pelo menos 
um vez por mês, não importa onde esteja (Ravenloft, Planescape, Spelliammer) e liberar o seguidor 
para visitar a sua cidade natal pelo menos 5 vezes por ano. 


elão deve ser chamado de nomes pejorativos, independente das suas ações e atitudes. 


e () aventureiro deve assumir a responsabilidade por atos cometidos. no decorrer do exercício da 
função de seguidor, tais como multas, prisões, julgamentos, despesas, duelos... 
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Você gosta mais de interpretar, ou prefere decifrar regras complicadas? 
Gosta de curtir mundos fantásticos, ou apenas transformar orcs em 
mingau? Responda estas perguntas e vamos descobrir que tipo de RPGista 
você é! (Você pode marcar mais de uma resposta em cada questão.) 


Quando você constrói um personagem, qual sua maior preocupação? 






7 Quantos sistemas de RPG você 


q) Suas habilidades especiais e poder de combate 
conhece o bastante para ser Mestre? 


b) O cálculo correto de seus atributos, perícias e bônus 


c) Preencher logo aquela ficha chata e comecar a jogar q) Um ou dois 


Edo »y. b) Cinco ou mais 
d) À história do personagem e seus laços com o-cenário 
o po” ; 


€) Quem disse que quero ser Mestre? 








d) E precisa conhecer o sistema? 


a 


3 Ão construir um personagem, 
você pensa em coisas como: 





a) “Será que consigo convencer o Mestre q | 
me dar uma espada vorpal?” 


b) “Deixa ver... se eu fizer assim e assim, 
meu bônus será de +18, e não +17.” 


e foi molestada pelo pai. Que influência isso 
poderia ter em sua reação quando 
descobriu que era uma lobisomem?” 


f 
c) “Melissa não conheceu a verdadeira mãe | 
| 


d) “Hum... nesta região não gostam de 
anões. Vai ser interessante...” 


>> “S ONE À quando seu personagem morre de 
> ja PE ANDAR N forma injusta, você: 


os. * q) Xinga a mãe do Mestre 


b) Consulta o livro básico e só depois xinga a mãe 
do Mestre 


c) Desencana e vai assaltar a geladeira do Mestre 


ed 0) Pensa em como isso vai afetar a campanha 


avenidas mo era 





E: 


nO pa va 


| Um filme que você viu e gostou: 


a) “Independence Day” 


b) “Coração Valente” 


c) “Seven - Os Sete Pecados Capitais” 


d) “De Volta Para o Futuro” 














) Em Vampiro: À Máscara, 6 E em AD&D, qual sua 


qual destes clãs você cdasse fuvorita? 
prefere? A a 
pão - q) Guerreiro 
Bru) | 
a a a b) Mago ou Clérigo 
b) Tremere ou Giovanni o 
c) Paladino 
c) Malkaviano ou Toreador | o) Ledrão ou Bono 


d) Ventrue ou Nosferatu 


/ O que mais atrai você em um RPG? 
q) Personagens poderosos 

b) Regras realistas 

c) Personagens marcantes 


d) Um cenário rico 


O Em sua opinião, o melhor plano para derrotar um 
dragão é: | 

a) Descolar uma espada +20 contra dragões 

b) Roubar um de seus ovos e fazer chantagem 

c) Com uma mentira bem caprichada 


d) Aliar-se ao maior inimigo do dragão 


q Com que personagem você não jogaria de jeito 
nenhum? oa 
a) Um kobold | 

b) Uma iortaruga ninja . 

“ c) Comigo não tem disso, topo qualquer parada! 


d) Um bárbaro burro 


| | Você gosta de conversar com outros RPGistas sobre: 
a) Os itens mágicos seu personagem tem, as criaturas que matou e 0 nível que já atingiu 


b) Seus engenhosos esquemas táticos e as regras opcionais que criou para cobrir áreas 
pouco claras nos sistemas que joga 


c) O caráter de seus personagens e “causos” envolvendo os mesmos 


d) Os cenários de diferentes jogos e o desenrolar dos eventos na campanha em que está 
jogando ou criando 7 
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ato gre regras e 








J personagens opcionais E 





a 3 Algo que você acharia mais absurdo em uma aventura: 
q) “Quê?! Meu guerreiro/mago/ninja/samurai/monge shaolin de 20º nível foi derrotado por um GOBLIN?!” 


b) “Então, de acordo com esta regra, tenho 15% de chances de matar um ser humano com uma BOLA DE PAPEL 
AMASSADO?!” 


c) “Como assim, ele me ataca?! Estou com uma arma na cabeça da FILHA DELE!” 


d) “Eil Essa taverna não tinha sido destruída durante a Guerra da cistad 








| Umivro que você leu e a | Quanto do sistema de a: 
gostou, ou gostaria de ler: “Fegras, você acha mais 
q) Gosto mais de quadrinhos importante que seja: mui 
b) “A Arte da Guerra” “ a) Mais flexível, com muitas regrs E 


opcionais para explorar 
bj Mais detalhado e a : 


o Mais. simples de beso Ç 
É aids de j jogar 


c) “Entrevista com o Vampiro” 
d) “O Senhor dos Anéis” 



















| 0 Seus video games 
favoritos são: 


a) Fighting games e jogos “de 
matança” (Street Fighter II, Mortal 
Kombat, Doom...) 


b) Jogos de estratégia (Dune ||, Sim 
City, Warcraft...) 


c) Adventures (Darkseed, Day of 
Tentacle, The Dig...) 


d) Não gosto de videogames 


















| / Um personagem com o qual você 
gostaria de jogar: 


q) Wolverine 
b) Spock 

c) Fox Mulder 
d) Sir Lancelot 


O O que você acha dos card games? 
a) Compro aos montes 
b) Gosto de construir baralhos 
c) Deveriam ser queimados 


d) São bonitos, e só 


| 9 O que você acha mais divertido? 


a) Arrebentar as fucas do Lorde do Abismo 


b) Desenvolver e aplicar regras para combate em 
condições climáticas diversas (chuva, neve, neblina, 
nuvem de gafanhotos...) 


c) Desafiar um leprechaun para um concurso de piadas 


d) Descobrir que seu personagem é vítima de uma 
maldição de 5.000 anos 


ul Para você a aventura é um sucesso. 


completo quando: 


q) Seu personagem termina com mais itens, mais 
tesouros, mais pontos de experiência e nenhum 
companheiro morto 


b) Seu plano brilhante levou o grupo à vitória, com 
baixas mínimas 


c) Seu personagem foi o centro das atenções, tenha 
sobrevivido ou não 


d) Seu personagem foi autor de feitos que serão 
cantados pelos bardos, e terão influência em futuras 
campanhas. 








VOCÊ E UM... 


a) Overpower, também conhecido como “Big Bill” em São Paulo 
ou “Bandalha” no Rio, entre outros apelidos. RPG é um jogo, e você 
joga para ganhar. Se uma regra puder ajudá-lo, você a usará. Você 
busca o personagem mais forte, de mais alto nível, com os melhores 
itens. Sua felicidade é transformar em farota todas as criaturas que 
aparecem pela frente. Costuma escarafunchar as regras (compran- 
do suplementos, se necessário) até descobrir qual é o tipo de 
personagem mais poderoso em combate, passando a jogar com 
personagens deste tipo até descobrir outro mais poderoso ainda. 


b) Estrategista, ou “Wargomer”. Para você, o RPG é um. 
exercício de habilidade, assim como o xadrez. Dá grande valor às 
regras, estuda-as a fundo, pois é preciso conhecê-las bem para 
usá-las corretamente. É quase um tipo de Overpower, mas estuda 
regulamentos no interesse de tornar o jogo mais “realista”, e não 
apenas para conseguir um personagem poderoso (eniberá Isso 
também ajude!). Gosta de comprar jogos novos apenas para 
conhecer suas regras. Insiste em pensar e traçar planos antes de. 
agir, desprezando jogadores que agem por impulso. so 


<) RolePlayer. Você vê o RPG como um teatro de improviso. Seu 
interesse é criar um personagem marcante e representá-lo na 
companhia dos amigos, não se importando muito com os objetivos 
da aventura, as regras do sistema ou mesmo se seu personagem vai 
viver ou morrer — desde que o faça em grande estilo. Como Mestre, 
gosta de criar NPCs impagáveis. Costuma ler muito, aproveitando 
elementos de personagens de ficção para criar os seus 


d) Historiador, ou “Storyteller”. Para você, uma campanha de 
RPG é uma obra de ficção escrita em conjunto por jogadores e 
Mestre. Preocupa-se com a consistência do enredo das aventuras 
que cria ou joga, e detesta “falhas de continuidade”. Gosta de 
comprar novos jogos apenas para conhecer seus cenários, e faz seu 
o lema da White Wolf: o sistema não importa; o importante é o 
cenário, a ambientação. Também costuma ler bastante, aproveitan- 
do elementos de contos e romances para usar em sua campanha. 


Estes quatro tipos dficos de RPGista foram citados por Greg. 
Costikyan, autor dos RPGs Toon, Paranóia e Star Wars, quando 
esteve no Brasil durante o IV Encontro Internacional de RPG. Mas 
lembre-se: mesmo que você tenha marcado mais pontos em 


determinada categoria, poucos são os jogadores que pertencem 


100% a um tipo. Muito provavelmente você é uma combinação de 
dois ou mais tipos. (Se você é do tipo Estrategista, faça as contas e 
descubra a porcentagem exata...) | 


THEOPRASTUS & PALADINO 
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m mago raramente recebe de seus compa- 
nheiros o respeito que seus poderes mere- 
cem. Sempre que surge um combate, os 
outros personagens sacam suas armas e começam a 
desferir golpes e golpes, exigindo ajuda imediata do 
feiticeiro (“Presto, faça alguma coisa!”). Se o infeliz 
mago decide que deve esperar enfrentar inimigos 
mais poderosos, é logo taxado de inútil; se atende 
aos apelos, acaba gastando suas magias e 
tornando-se um mero carregador de lanternas e 
traçador de mapas. 

Se não existe respeito por parte dos companhei- 
ros, com os inimigos infelizmente não acontece o 
mesmo; os monstros e vilões mais espertos sabem 
muito bem a ameaça que o mago representa, e 
procuram matar a figura logo de início. Para piorar 
ainda mais a situação, identificar um mago é fácil: 
basta procurar pelo sujeito sem armadura e armado 
apenas com bordão ou adaga (já que está tudo 
perdido mesmo, vá em frente e use um chapéu 
pontudo também). 

Para tornar a vida dos magos um pouco mais 
fácil e divertida, apresentamos aqui uma lista de 
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armas que qualquer personagem pode empregar. 
Algumas são ferramentas que o mago provavelmen- 
te já tem consigo, podendo usar como arma se não 
tiver tempo de sacar algo melhor. Outras são uten- 
sílios comuns (porém perigosos), servindo como 
disfarce para que o mago não seja identificado tão 
rapidamente pelos inimigos (quem vai suspeitar que 
um sujeito vestido de cozinheiro, brandindo um pau 
de macarrão, é na verdade um mago de 8º nível?). 
Também temos armas que produzem efeitos especi- 
ais quando o resultado da jogada de ataque é alto; 
como um mago em combate costuma acertar ape- 
nas com um 16 ou mais mesmo, não perde grande 
coisa se passa a acertar só com 20 — com a chance 
de tirar o oponente do combate. | 

As tabelas nas próximas páginas têm o mesmo 
formato das tabelas de armas nas páginas 94 e 95 do 
Livro do Jogador. À única exceção é a nova coluna 
“Ajuste”; como estes objetos não foram feitos para 
uso em combate, provocam um ajuste negativo que 
deve ser somado à jogada de ataque do personagem 
(quanto mais inadequado o objeto é para combate, 
pior o ajuste). 
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Abridor de Cartas 
À arma útil se o mago for atacado dentro do seu 


escritório. Pode também ser escondida mais facil- 
mente que uma faca. 


Aluúde 

Ótima opção para o mago disfarçado de bardo (para 
melhorar o disfarce, ele pode inclusive ter uma espa- 
da na cintura). Só é chato ser chamado pelos compa- 
nheiros de El Kabong... 


Balde 


Além de ser uma boa arma para magos difarçados de 
camponeses, o balde permite dois ataques especiais. 
Ele pode ser arremessado de forma a cobrir a cabeça 
de um oponente (faça uma Jogada de Ataque a -4 
contra CA 10 + ajustes de Destreza e proteção 
mágica do oponente; se acertar, o oponente não 
sofre dano, mas fica cego até retirar o balde, o que 
exige 1 rodada). Um balde também pode ser atirado 
ao chão no caminho de um oponente que se aproxi- 
ma (é preciso fazer uma Jogada de Ataque contra CA 
6 para “acertar! o ponto certo com o balde); se o 
oponente falhar um teste de Inteligência a +1, ficará 
com o pé preso no balde, perdendo 1/3 da sua taxa 
de movimentação (se for 12, por exemplo, cai para 8; 
se for 6, cai para 4). 


Estaca de Madeira 

Muito útil contra vampiros. Para atravessar o coração 
de um vampiro com a estaca, o mago deve declarar 
sua intenção, realizando uma jogada de ataque a -6 
(esta penalidade é somada à penalidade de -2 da 
arma em si). Se acertar, já sabe... 


Folha de Papel 


Um mago atacado de surpresa pode utilizar o mapa 
que estava traçando como arma enquanto não arran- 
ja algo melhor. Cortes de papel causam dano minús- 
culo, mas são muito doloridos; um oponente que 
recebe um golpe de uma folha de papel causando O 
de dano sofre uma penalidade de - 1 nas suas jogadas 
de ataque, testes de habilidade e perícias por 1d4 
rodadas devido à dor. Caso o dano seja 1 PV, o corte 
foi profundo; a penalidade é -2 e dura 1d6+1 
rodadas. 

A Força do personagem não tem nenhum efeito sobre 
o dano desta arma. 


8 » & 
Frigideira 
Esta é uma frigideira comum de ferro fundido, útil 
para magos vestidos como cozinheiros. 


Lunterna 

Outra arma em potencial que os magos costumam ter 
sempre à mão. Sempre que o mago acerta um 
oponente com a lanterna (que pode ser com cobertu- 
ra ou furta-fogo, tanto faz), é preciso rolar dó: com 
10 óleo vaza e se inflama; 2 ou 3, o óleo vaza e cobre 
oponente, mas não se inflama; e com 4a 60 óleo não 
vaza. Oleo de lanterna em chamas causa dano de 
Td4 durante duas rodadas. Desnecessário dizer que 


a lanterna apaga e torna-se inútil como fonte de luz 
se O óleo vazar. 


Martelo 
Esta ferramenta pode ser utilizada por magos disfar- 
cados de carpinteiros. 


Rastelo 

Excelenté para magos disfarçados de camponeses. 
Além de empregá-la em combate corpo-a-corpo, o 
mago pode também atirar o rastelo aos pés de um 
oponente que avança em sua direção. Faça um 
ataque contra CA 6, assim como para o balde; se 
o oponente falhar num teste de Inteligência +3, 
pisará na ponta do rastelo, sendo atingido pelo seu 
cabo e sofrendo o dano normal da arma +2 (+4 se 
estava correndo). 


Rolo de Macarrão 
Ideal para o mago que pretende se fazer passar por 
cozinheiro. 


Saco Grande 

Um ataque com esta arma não causa dano, mas 
atrapalha a visão do oponente e prende seus braços 
(quando humanóide) enquanto o mago conseguir 
segurar o saco à sua volta. O oponente e o mago 
fazem um teste de Força por rodada; se o oponente 
conseguir um resultado superior ao do mago, ou se 
tiver sucesso e o mago falhar, estará livre; caso 
contrário, continua preso. Um oponente “ensacado” 
não pode lutar enquanto não conseguir se libertar. 


Sino Grande 

Este é um sino de bronze ou ferro fundido, com uns 30 
a 40 cm de altura e 25 a 30 cm de diâmetro. Pode ser 
utilizado como uma clava um tanto tosca, ou em 
conjunto com um martelo. No segundo caso, o mago 
pode fazer uma Jogada de Ataque a -4 para tentar 
cobrir a cabeça do oponente com o sino, golpeando-o 
a seguir com o martelo. À vítima deste ataque (conhe- 
cido como “Manobra Bong”) ficará surda por 1d6+1 
rodadas, sofrendo 1d4 PY de dano. Consulte a magia 
arcana do 4º Círculo, Grito, para mais detalhes. 


na & 

Tijolo 

Esta arma pode ser carregada por magos disfarçados 
de pedreiros, além de ser útil para quebrar vidraças. 





Taxa de Mísseis 
Cadência Alcance 






detiros Curto Médio. 
Balde ] 10 - 20 
Lanterna ] 0º 20 - 
Martelo ] 10 20 30 
Rolo de Macarrão | 10 Re RR | RN 
Tijolo ] 10 SR! 
Tinteiro ] 10 20 a 
Tocha 10 20 30 
Torta ou Postelão | “M PAR 





Atenção Louse 
Slayers de plantão: 
o peso do Balde na 
Tabela 44 do Livro 
do Jogador (págs. 
90 e 91, “Equipa- 
mento Variado”) 
não corresponde à 
edição original em 
inglês; o peso da 
tabela na página 24 
é o valor “correto”. 
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Tinteiro 
Esta é outra arma emergencial para magos ma- 
peadores. O ataque consiste em lançar a tinta na cara 
do oponente, que não sofre dano mas fica cego por 
1d2 rodadas. Caso seja arremessado, há uma pe- 
nalidade de -4 para acertar a cabeça do oponente. 


Toalha Molhada 


Esta arma pode ser utilizada por magos disfarçados 
de barbeiros ou nos banhos públicos. 


Torta ou Pastelão 

Ótimo complemento para o disfarce de cozinheiro 
(ou de bobo da corte). Um ataque com torta é 
sempre direcionado à cara do oponente, e o ajuste 
da arma já leva-isso em conta. Um oponente atingi- 
do por uma torta não sofre dano, mas fica atordoado 
por 1d2 rodadas (não pode atacar nem lançar 
magias; bônus de +4 nas jogadas de ataque contra 
ele) e ainda precisa gastar 1 rodada removendo dos 
olhos os restos da torta. 


Tocha 


Uma tocha acesa, empunhada como clava, causa | 
ponto adicional de dano. Este ponto de dano afeta 


mortos-vivos, lobisomens e outras criaturas imunes a 
ss: 


armas normais mas vulneráveis ao fogo. 
“= Uma tocha acesa pode também ser empunhada com 
Parra =“) a intenção deliberada de queimar o oponente. Neste 
Cada ai ai ai OO caso, há uma penalidade adicional de - 1 às Jogadas 
PE : 


de Ataque do mago, mas o dano total é 1d4 por fogo 
contra oponentes de qualquer tamanho. 










THEOPRASTUS 





Tabela de Armas 





Peso(Kg) Tam. LEfojo Ajuste 
Abridor de cartas 1 po 0,25 P P -2 3 1d2/1 
Alaúde | 30 po 2 M “E Es 5 Idó/1d4 
| Balde 5 pp 1,5 P E -3 6 1d4/1d2 
| Estaca de madeira : | 0,5 P P CA 3 Id4/1d3 
Folha de papel 2 po di P C -6 5 1d2-1/1d3-2 | 
Frigideira 5 pp HS P E -2 5 Idó/1d3 
Lanterna 7-12 po 1-1,5 P E -3 6 1d4/1d2 
Martelo | “ 4pp | P E -] q Id3/1d3 + 
Rastelo 1 po 2,5 M P/E -2 - Idó/1d4 
Rolo de macarrão pp | pá E 1. 4 Idó/1d3 
Saco grande 2 pp 0,25 G - -4 4 -/- 
Sino grande 2 po 2 P E “3 5 Id4/1d3 
| Tijolo E ] P E -] 3 1d4/1d2 
Tinteiro 8 po ! P - 22 4 fo 
Toalha molhada 3 pp ] M - -2 4 1/192-1 
Tocha 1 pc 0,5 M E ] 4 1d4/1d3 
Torta/pastelão 3 pp | P -5 3 -/- 






* Um tinteiro pesa muito pouco. Vinte deles fazem Tkg. 
** Folhas de papel têm peso desprezível, e não devem ser consideradas como carga, a menos que sejam carregadas às centenas. 
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Um anjo. Um demônio. Juntos. 


DOMINE, 
AÁCUIM MEL 


FERDONAÁ. 


Mini-série em 4 edições 
| Formato americano 
Colorização por computador 
Breve nas bancas 








Uma união 
incomum produz 
Írutos incomuns... 
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rkam começa a acreditar que tudo resultará em 
vergonhoso fracasso. Ele e o Protetorado do Reino 
avançam há dias, perdidos na escuridão destas 
cavernas pestilentas. Derrotaram neste lugar toda espécie 
de monstros, sobreviveram até agora, mas nem todas as 
vitórias foram completas: sua amada Allieny recebeu um 
ferimento sério durante a luta contra os trolls, eo mago Julian 
foi picado por algum tipo de animal venenoso. Não fosse a 
enorme importância da missão, sua preocupação com os 
companheiros já teria vencido — e o grupo estaria recuando 
neste exato momento. 

Talvez pela milésima vez, Arkam agradece aos deuses 
pela presença de seu braço metálico: um presente mágico de 
seu avô, para substituir o membro natural, mutilado durante 
um incidente que ele prefere não recordar. Com sua imensa 
força, esmagou como um ovo a cabeça do troll que ousou 
ferir Allieny. Mesmo essa arma tão formidá- 
vel, contudo, pode não ser suficiente para 
garantir a sobrevivência de todos por muito 
tempo neste lugar maldito. 

Quando quase toda a esperança já aban- 
donou seu espírito, quando a ordem para 
retroceder queima em seus lábios, Arkam 
coloca-se em alerta: vozes chegam a seus 
ouvidos. Apesar do eco cavernoso, ele con- 
segue notar a maciez de uma aflita voz 
feminina — acompanhada de outra muito, 
muito mais poderosa. 

Sua meta está logo adiante. 

O grupo invade a câmara. São logo 
recebidos pela visão de uma donzela quase 
nua, coberta apenas por algumas jóias, 
presa pelos braços com fios pegajosos. Não 
pode ser outra além de Lenora, uma das 
esposas de um importante aliado do res. 
Resgatá-la foi a missão designada para o 
Protetorado do Reino. 

Logo adiante encontra-se o seguestra- 
dor. Um imenso lagarto de escamas es- 
verdeadas, envolvendo a jovem com uma 
das suas enormes asas coriáceas — uma 
atitude que poderia ser considerada quase protetora. 

— Então, minhas suspeitas se fazem fundamentadas — 
rosna ele, fazendo trepidar as rochas e provocando uma 
breve chuva de terra e detritos. — O tolo governador de Kai- 
Jun quer me desafiar, enviando seus pequenos heróis. 

Arkam sabe que deveria esperar um dragão, mas no 
fundo preferia que fosse apenas um temor infundado. Assim 
são os dragões jovens: imprudentes e atrevidos, aterrorizam 
povoados para conseguir o que desejam. Dragões mais 
velhos, quando sobrevivem à investida dos aventureiros e 
caçadores, preferem viver longe de aglomerações humanas. 

— Não me parece que ele tenha outra escolha — rebate 
Arkam, pronto para uma luta que não tem certeza se pode 
vencer. — Afinal, você raptou sua esposa. 

O lagarto gargalha: 

— Todos os humanos são assim tão ingênuos, ou você 
recebeu treinamento especial? Aquele verme tem centenas 
de escravas-concubinas em seu harém! Crê realmente que 
ele é capaz de preocupar-se com apenas uma? 

Arkam se cala. Ele sabe que existe verdade nas palavras 
do dragão. Sabe que o governador de Kai-Jun deseja o 


O grupo invade a 
câmara. São logo 
recebidos pela visão de 
uma donzela quase 
nua, coberta apenas 
por algumas jóias, 
presa pelos braços com prometeu que nunca mataria por mim! 
fios pegajosos. Não 
pode ser outra além de 
Lenora, uma das 
esposas de um 
importante aliado do 
rei. Resgatá-la foi a 
missão designada para que está acontecendo. Mal pode acreditar, 

o Protetorado do Reino. "Ss entende. 


resgate de Lenora por razões sórdidas, apenas pelo bem de 
sua imagem pública. Contudo, como aliado de seu rei, ele 
tem o direito de requisitar a ajuda do Protetorado do Reino. 

— Tínhamos um acordo, eu e aquele desprezível ser — 
prossegue o lagarto. — Prometi deixar seu reino em paz, 
prometi não mais atacar seu gado ou roubar seu ouro... 
apenas em troca desta pequena dama. Levando em conta 
que não existe afeto entre os dois, não me parece que eu 
esteja pedindo demais. 

Isso é estranho, pensa Arkam. O dragão poderia conse- 
guir uma vitória fácil sobre este grupo de aventureiros fracos 
e feridos. Por que perde seu tempo conversando? Qual seu 
interesse na prisioneira? E como explicar a surpreendente 
ausência de medo nos olhos dela? 

Perguntas demais, perguntas demais... 

— Está tentando nos iludir — diz Arkam. — Não importam 
suas razões. Uma jovem está sendo mantida 
prisioneira aqui, e pretendemos salvá-la. 

— Nesse caso, que a batalha seja inicia- 
da! — rosna a fera, as chamas mortais 
brilhando entre suas mandíbulas. 

— NÃO! Por favor, não! 

A surpresa explode nos rostos do Proteto- 
rado. Pela primeira vez desde que chega- 
ram, Lenora mostra pânico e luta com suas 
amarras. 

— Não, Krakton! Não faça isso! Você 


— Isso é verdadeiro, minha querida — diz 
o lagarto. — Mas, por valorosa que seja a 
palavra de um dragão, ela nunca será mais 
preciosa que você. Mantenha-se onde está, 
para sua segurança, enquanto extermino 
aqueles que desejam tomar meu mais esti- 
mado tesouro. 

A compreensão atinge Arkam como um 
golpe de maça. Finalmente ele entende o 


— Espere, dragão! — ele diz enquanto, 

com um gesto, ordena que seus companhei- 

ros baixem as armas. — E verdade o que ouço, Lenora? À 
fera e a dama desejam permanecer juntas? 

— Eu... não irei com vocês. Quero ficar, realmente desejo 
ficar, com todo o meu coração. Fui entregue como sacrifício 
para apaziguar o dragão e poupar nosso reino. Mas desco- 
bri, mais tarde, que Krakton me desejava por... por outras 
razões. 

A ternura na voz de Lenora e o espantoso zelo do dragão 
não permitem dúvidas. Arkam ordena ao grupo que recue, 
retornando por onde vieram. Logo terão deixado para trás 
o covil de Krakton, e vão precisar de uma boa desculpa para 
seu rei quando voltarem de mãos vazias. 

— O que pensa disso tudo, querida? — pergunta Arkam 
à sua amada Allieny. — Acha que existe amor verdadeiro 
entre o monstro e a jovem? Ou ela teria sido" encantada, 
enfeitiçada pelo lagarto, apenas para nos iludir com aquelas 
palavras apaixonadas? 

— Penso apenas uma coisa, meu amor: quando duas 
criaturas unem-se por amor verdadeiro, nem os deuses têm 
o direito de interferir. 

“Mas eu não gostaria de saber como serão os filhos...” 
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pode parecer um 
acontecimento raro, 
mas é bastante 
comum em histórias 
de fantasia — que o 
digam os leitores de 
Dragonlance! Ao que 
parece, as feras 
seculares às vezes 
rendem-se dos 
encantos destas | 
criaturas pequenas e 
frágeis, que tão 
subitamente surgi- 
ram no mundo. 
Usam seus poderes 
mágicos para se 
transformar em 
humanos (ou demais 
raças) e assim 
seduzir parceiros, 
revelando mais 
tarde sua real 
natureza. Muitas 
vezes, nem isso é 


necessário: maia | 


sose fuscinantes | 
como são, mo, 
podem evocar 
paixão em outras 
criaturas com bom ú 
regularidade. E esse 
amor, naturalmente, 
vai gerar frutos... 
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de diz. que um se e um mamífero jamais 


jue mal ha: em Poa ai mais s uma? 
- Drogg podem, através des suas magias, transfor- 


“conta e risco, voor meio- dra FesultoMEs 
“do cruzamento com outras raças. Todos os-meio- 


dragões são. híbridos; um híbrido é o resultado de um 
cruzamento entre, espécies diferentes — como o mulo, 


“ejumento. Eles são estéreis, nunca odendl aros 


Os meio-dragões a seguir são baseados nos da- 
dos sobre dragões que constam em GURPS Fantasy, 
página 126. Um PC meio-dragão deve ser construído 


com 200 pontos, no mínimo. Meio-dragões não pre- 


cisam existir apenas em Yrih — podem-ser usados 
também em outros cenários. 


Meio-Dragão, Humano (108 pontos) 


- Poucos sabem explicar a eventual atração de alguns 
“dragões por humanas (ou dragoas por humanos), 


sendo esta uma raça tão desprezada pela maioria dos 


grandes lagartos. O produto desta união pode ser 


facilmente confundido com um reptante, pois tem a 
mesma aparência de lagarto bípede e as mesmas 
escamas coloridas. 

O meio-dragão/humano tem ST +3 (30 pontos), 
HT +1 (10 pontos) e IQ +1 (10 pontos). O meio- 
dragão-humano tem couro resistente — não tanto 
quanto seu genitor reptiliano, mas ainda assim resis- 
tente. Ele tem DP 1 (25 pontos) e RD 1 (3 pontos) 
naturais. O personagem ainda pode ter sua Resistên- 


“cia q Dano aumentada com-a vantagem Rijeza, con- 
“seguindo RD 2 (10 pontos) ou RD 3 (25 pontos). Sua 


RD não pode ir além disso de forma natural. 
O híbrido dragão/humano não irá conhecer tan- 


“tas mágicas quanto um dragão verdadeiro, mas terá 


maior afinidade com a magia que os humanos em 
geral. Ele tem pelo menos um nível de Aptidão Mágica 
(15 pontos), e pode possuir mais, até um máximo de 
três níveis. Eles devem aprender magia de forma 
normal, como outros humanos. 

Dizem as lendas que dragões são imortais, jamais 
envelhecendo ou morrendo. de formo natural. Nin- 
quém sabe ao certo se isso é verdade, ou se a 
longevidade dos dragões apenas ultrapassa os limites 
que conhecemos. De qualquer forma, um meio-dra- 
gão também não mostra sinais de envelhecimento 
após atingir a idade adutta (ele chega à maturidade 
com a mesma idade que humanos normais). Ele tem 
a vantagem Idade Imutável (15 pontos). 





Meio-Dragão, Elfo (123 pontos) 

Alguns dragões identificam-se com os elfos por sua 
longevidade — ambas as espécies têm um período de 
vida muito longo, virtualmente eterno. O dragão sabe 
que seu companheiro elfo não vai envelhecer, e com 


isso poderiam literalmente “viver felizes para sempre”. 


Este híbrido é a mais bela combinação possível 
entre dragões e humanóides, pois os traços de elfo 
prevalecem. As maiores diferenças entre um híbrido e 
um elfo comum são os olhos, grandes e com pupilas 
verticais; e a pele colorida, coberta de escamas mi- 
núsculas, mais delicada que a de outros meio-dra- 
gões (DP 0, RD 1; 3 pontos). 

Um híbrido dragão/elfo tem ST +2 (20 pontos), HT 
+1 (10 pontos), IQ +1 (10 pontos), DX +1 (10 pontos), 
Idade Imutável (15 pontos) e quase todas as vantagens 
inerentes gos elfos: Carisma +1 (5 pontos), Aparência 
+1 (5 pontos), Reflexos em Combate (15 pontos) e 
Empatia com Animais (5 pontos). Devido à elevada 


natureza mágica dos dragões e elfos, o híbrido tem 


automaticamente dois níveis de Aptidão Mágica (25 
pontos). Ele não possui Talento para Música, Senso de 
Dever ou o Código de Honra dos elfos, devendo 
comprá: “los separadamente se assim desejar. 


Meio-Dragão, Meio-Elto (118 pontos) 


' Mejo-elfos são raros, e a união entre dragões e meio- 


elfos é ainda mais rara — mas possível. Este híbrido 
tem DP 1 (25 pontos), RD 1 (3 pontos), ST +3 (30 
pontos), HT +1 (10 pontos), IQ +1 (10 pontos), Idade 
Imutável (15 pontos) e no mínimo dois níveis de 
Aptidão Mágica (25 pontos). Em aparência ele é 
idêntico ao meio-dragão/humano, sendo impossível 
saber a diferença apenas através do olhar. 


Meio-Dragão, Reptante (156 pontos) 


Embora a afinidade dos dragões com os reptantes 


seja conhecida, envolvimentos íntimos entre eles 


são muito mais raros. Reptantes são seres rudes, 
quase animalescos, carentes do charme e encan- 
to que às vezes provoca nos dragões a atração 
romântica. 

Um meio-dragão/reptante é quase indistinguível 


“de um reptante comum — apenas outro reptante 
pode notar a diferença. Ele tem ST +4 [45 pontos), 


HT +2 (20 pontos), Visão Periférica (15 pontos), 
Idade Imutável (15 pontos) e um nível de Aptidão 
Mágica (15 pontos). Seu couro é o mais resistente 
entre os híbridos, com DP 1 (25 pontos) e RD 2 (6 
pontos) naturais, À Resistência a Dano pode ainda 
ser aumentada com Rijeza, atingindo RD 3 (10 
pontos) ou RD 4 (25 pontos). RD não pode ir além 
disso de forma natural. O meio- -dragão/reptante 
tem a vantagem Garras (15. pontos), que causam 
dano igual a: GDP+2. | 


Vantagens e Desvantagens 

As seguintes vantagens e desvantagens podem ou não 
ser adotadas por meio-dragões, de acordo com as 
preferências dos jogadores ou exigências do Mestre. 


Antecedente Incomum (10 pontos ou mais) 

Ser um meio-dragão será um Antecedente Incomum 
na grande maioria dos cenários — dragões não se 
apaixonam por humanóides com frequência! Deveria 
custar 10 pontos ou mais em GURPS Fantasy, ou 25 
pontos em outros cenários. Apenas em campanhas 
muito exóticas, com grande variedade de raças não- 
humanas, um personagem meio-dragão poderia ser 
aceito sem pagar pontos de Antecedente Incomum. 


Asas (30 pontos) 


Alguns meio- -dragões têm asas. Elas existem em: dois 


tipos: as asas reais, iguais às dos dragões; nascend 
nas costas do personagem; ou braços trai sform o 
com a mesma anatomia das asas de ct 
dedo mínimo de cada mão cresce d 
dando sustentação à membrana: d 


diferença entre as duas é que: braços io ae 
têm mãos toscas, muito rudimentares, com redutor de 
-2 em testes de DX para. tarefas manuais: por esse 
motivo, o custo para. tus transformados em a asas é 





reduzido a O. . ; | 

Ambos os tipos de: asas, bt medem « o o No 
altura do personagem. Ele poderá voar q uma veloci- 
dade igual ao dobro de seu. Deslocamento. Fechadas, 
as asas pode” ser escondidas sob um manto grande. 
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dem possul- a os uma 


E Crosem será muito rave; -30 pontos ou mais. 









Sopro de Fogo (25 pe 
Uns poucos meio-drag 
de fogo, e ele nunca seré 


jerdam o lendário sopro 
ão devastador quanto o de 
O meio-dragão com esta 
vantagem pode. exalar pela boca um jato de fogo com 
alcance-de dois hexes. O acerto é automático, sem a 
necessidade de teste — mas o alvo ainda pode tentar 
Bloquear, Esquivar- se ou Recuar. O dano é igual a 2d, 
e cada sopro consome 2 pontos de Fadiga. Os meio- 
dragões que possuem esta vantagem preferem usá-la 
apenas quando precisam atear fogo em algo rapida- 
mente, e não em combgi:: 







/-30 pontos) 





jeza, mas uns po- 


quando encon 
uma área com ni 


ora o custo é de 10 
pontos. Na Terra é em 


outros lugares onde a | 
magia é rara, esta des- a 
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STORYTELLER 








Por. citienhos razões, as: | 
preocupações ecológicas de muita 
gente (principalmente norte- 
americanos) resumem-se à |. 
Amazônia. Para jogadores de 
Lobisomem, um jogo que tem a 
ecologia como preocupação central, 
é muito comum que o assunto 
“Amazônia acabe sendo levantado 
cedo ou tarde — pellpalidontoM 
quando se vive no Brasil. 


- Porém, por it que. seus E Srmeçimentos Sobre 


fo região. eram insuficientes — e talvez por imaginar 
que seus lobisomens de cultura européia: e nativo- 
norte-americana não se encaixam aqui. —, q White 


Wolf decidiu postular, que a Amazônia era  terr itório” 


proibido para os Garou. Essa questão poderia ser 
resolvida com mais elegância, estabelecendo a exis- 
tência de uma tribo Garou; sul- americana desconhe- 


cia, mas por: razões que desconhecemos a White Wolf” 


não quis assim. Talvez a intenção seja manter baixa a 
população mundial de lobisomens: ad 


Esse-ponto de vista também foi lentidão aqui, 


apresentando uma tribo:opcional de lobisomens sul- 
americanos'-=os:Ni- Guará, em SÓ AVENTURAS 42. 
Mas essa não é a posição oficial do Mundo das Trevas; 
oficialmente a América do Sul, principalmente a Ama 


zônia, é um dos pontos'onde sé refugiaram.os “outros 


licantropos” fugitivos daGuerra da Fúria (período em 
que os Garou tentaram exterminar: todos Os' outros 


-Jicantropos).: Este é cenário que vamos descrever, 
abrindo as portas para Narradores que desejem levar”. 
seus grúpos de Garou a-uma missão REALMENTE 


“perigosa-.. 


-  Ocenário: descrito aqui, devemos lembrar (como 
sempre), não“é oficial. Alguns pontos podem não 


combinar con Lobisomem (livro básico, do. jogador, 


donarrador edas tribos). O Narrador pode estabele- 
cérque os Garou sabem: pouco sobre a região e suas 


criaturas; os poucos que já tiveram contato mais 
profundo geralmente não voltaram. ais 


o Que Existe Lá 


“Na Amazônia há enorme variedade de licantropos= = 
“alguns verdadeiramente-bizarros, como os preguiça; .. 
“variranha, tartaruga; diversas espécies de peixes, e até ..» 
«o pacífico Uirapuru (descrito pelos índios amazônicos. 

| como licantropo). Existe uma espécie para cada grupo | 
animal, de acordo com certos critérios de classifica- :: 
ção: zoológica: as cobras, por exemplo, são todas: 
representadas pela mesma espécie de licantropo, que 





a x 


E 


é Gubdividido em: traças” como: os cdi se dividem : 
em Tribos: Porém, em bora numerosas como espécies, 
— a maioria delas- está em extinção não: apenas... 


porque Suas; espécies animais estão também 


«ameaçadas, mas graças às forças” !civilizadoras” que “ 
“destroem a crença em animais-humanos e a relação re 
f É utifica que mantinham com os' índios. rita 

Quase todas essasespécies ainda culpam os Garou he É 
Pei Guerra da Fúrio"(que-eles-chamam dé Chacina A 


da Traição). Como (estes ficaram-na Europa, com a 


« civilização branca, também são! parcialmente culpa- 
“dos pela situação emqueomundoestáhoje—desde E 
a destruição do meio-ambiente até o racionalismo €o.....d 
“fim da magia. Esse ressentimento. existe mesmo sem “E 
Que os. licantropos. amazônicos saibam sobre"o' B 
“Impergium (o'controle e chacina de humanos: pelos | & 


Garou, durante os 3.000 anos seguintesao su rgimento Ê 


da agricultura); se descobrirem, o respeito, vão ficar À 
ainda mais certos da culpa-do. Garou e podem até | 


persegui-los: Que tal essa, agora — Os: sro Aou. no 2% 


papel deivilões da-Wyrm? prum énid: 
“Cinco espécies de licantropos, mórém, adépia- 


ram-se melhor à situação. Seja: por seus poderes, 


sua atitúde ou apenas porque sua respectivaespécie a O 
“animal é mais numerosa (como é o caso das cobras): 


Esses cinco povos assumiram o posto de guardiães e 
defensores das outras espécies, organizando e e pro- 
tegendo seus “primos”. Eles reagem contra a des 


crença dos brancos no sobrenatural, a: devastação * À 
dainatureza e os “malignos. Garou: Isso;não SIgnI= "= 


fica que sejam estes os Únicos licaníropos querepre- . 
sentam ameaça a um “Garou na Amazônia; o povo= — - 
tatu, por exemplo, deve ser temível em combate — 

mas são'dezenas de vezes menos numerosos que as. 


“, cobras OU felinos. 


| & Meio- Conselho 


Para: combater seus inimigos, os. licântropos amazôni- 


cos organizaram o Meio-Conselho. Alguns de seus 
membros estão infiltrados na civilização como. uma” 


“espécie- de sociedade isecreta, tentando resgatar o 
misticismo e a preservação do meio-ambiente. À, ,. 
"preocupação com o meio, aliás, foi uma das motiva- 

- ções para o nome da organização; o motivo “oficia 


é uma piadinha, já que; todos'os membros são: meio- 
humanos; | 
Os licantropos do tipo Amazonas (veja didiante) 


“insihuam que existe outro Meio-Conselho na África, | 
onde os outros licantropos também se refugiaram “1 
“durante! q Guerra ida<Fúria; rumores dizem: gue, 1.4 
“quando os-dois Meio- Conselhos alcançarem. um.go , E 
* outro em sua expansão, terão posters suficiente para “8 
atingir seus s Objetivos. | ob À | 
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A estrutura do Meio-Conselho é muito flexível; . 


apenas um lou melhor, meio) conselho que decide por 


todo o grupo — que deve totalizar, no Brasil inteiro, - 
pouco menos dedez mil licantropos; uma vez que 
sejam seguidas as orientações do Conselho (e: talvéz é 


-de seu povo, se houver uma estrutura mais rígida), um- 
licantropo tem certa liberdade“para tomar. suas pró- ; 


prias decisões a serviço, dos objetivos comuns. 


ge 


cada espécie, os Conselheiros; eles se » consérvalir é em” 


“contato para conhecer as! ações e opiniões de: todos... 
Os Conselheiros do Pantanial-é: da Amazônia podem. 


se reunir-como. dois Conselhos diferentes, e até certo 


ai ponto: independentes; apenas decisões mais graves - 
" são levadas ao Meio-Conselho. Geral. Espécies que 


existem nas. duas regiões têm dupla: representação; 
existem; por exemplo, as Serpentes . Amazônicas OU 
Pantaneiras. (mesmo aquelas que vivem em “outros 


“lugares são descendentes de um dos:dois povos). 


Teoricamente, todos os Conselheiros têm o mesmo, 
poder de votono Conselho. Mas, como acontece no” 


> Conselho de Segurança, da ONU, têm mais poder. os. 
representantes das cinco espécies principaislideramo” o 


povo da Amazônia e outras quatro lideram o Pantanal | 
(Jacarés, Piranhas, Serpentes e Bari). 
Além de-Amazônia e Pantanal, existe organização 


apenas em cidades..com populações . maiores: de 
licantropos (digamos, mais de vinte). Isso! deontece em 
- muitos dos grandes centros, graças à proliferação dos 


povos Macaco (Aukê) e Papagaio. (Amazonas). Além 


disso, há as organizações sociais próprias de cada 


espécie. A 


Os Índios Pa q 

A -maioria-das espécies de licantropos' amazônicos 
vive em-plena harmonia com'os índios foutros sim- 
plesmente não querem). Podemôs perceber i isso Nos 
mitos indígenas sobre criaturas que: “podem ser 


pos do Sá nbs 


“licantropos — desde as mais explícitas, como:o Boto/ 
=| laraçe o Uirapuro, até a crença dos pajés-que acrédi-, 
“fam poder se transformar em 'animais. 


Atualmente, muitos licantropos identificam-se com 


“ +05 índios. Eles, afinal, estão» passando pela mesma 
* Situação: ameaça. de extinção, supressão cultural e a 
“9 escolha de adaptar- -se (muitas vezes abrindo mão de 
“suas tradições) ou morrer. Além--disso, os índios 


acreditam em sua: existência, oque lhes dá mais 
poder. Assim sendo, na: maioria das situações de 


“conflito ligadas à questão. indígena (em especial du- 
AS rante, invasões de terras e chacinas); ficam incondici- 


onalimente ao lado dos índios 


Os Licantropos 
“.. Todos os licantropos têm, cinco formas diferentes! a 
N forma prrrano ori a forma quase humana, com 


Fi Hitibinando! a as melhores dordetetisticas de 
ambos; ayforma animal, mas de maior tamanho 


“serpentes, pór exemplo, transformam-se em cobras” | 
“> pequenas-ou gráfides « como q” iibóio; g por-fim, a 
párma animal comum. | 


«Os personagens ronsformom. -se com um teste. de.” 





Força de Vontade (dificuldade 6); com a 


apenas um sucesso é necessário gastar. 
“yum ponto de Força de Vontade para 


“Ampla a transformação. A, dificul-/ 


: dade pode ser maior, de 7 a 10, 


an 


E a 
se 4 anti Lo 
RT dr E E A RE a “a 
» E du o di DO ido 
vs dd 


“o 


“houver espectadores: que não gcredt: ph mad 


-tem' em licantropos; ou menor, em: 


cais. místicos; principalmente matas na- po 
“ivas, mesmo-Com espectadores (dificul- 


dade 5 para locais: mágicos, co 


mo 


- Caerns dos Garou; A para os Caerns Ms É 

mais poderosos ou pará a selva amazô- É. 
nica; 3 para um Caern que ESTEJA na... 
selva amazônica). Em caso de falha - é 
crítica, o licantropo não poderá tentar 


de novo por/alguns minutos. 


' Cada forma produz modificações nos. 


Abribujot” eásvezes na dificuldade para Í 


dia 


algums. tarefas. Essas alterações são. 
listadas como “Ajustes”. (Ok, ok: quem / 
Joga Lobisomem com certeza já sabe 


* disso, mas talvez" você seja apenas 
jogador (de Vampiro curioso.) 


um 


Com exceção dos povos Macaco e 
“Papagaio. (Aukês e Amazonas), lem- 
bre -se qué-em suas duas formas ani- 


“mais os licantropos não possuem mãos. 
Assim, a Destreza representa apenas a 


agilidade corporal, é não habilidade fo | 
- manual. Além disso, os Amazonas são e % 
“os únicos: licantropos capazes de fa- 


Tor com humanos suas formas ani: 
mais. Todo licantropo pode comu-/ 
nicar-se com “animais. de sua(s) 
espéciel(s) correspondentels) em 
epasatque forma, exceto a humana. 
a Aparência, nas formas ani- 
mais, é aparência animal; se:não 
houver nenhum. ajuste, considere 
Uma; aparência animal (um 


ea, dicantropo. Serpente com RR 


cia 5, na forma de serpente, seria” 
belo como uma coral). À exceção é 
o caso dos Aukê, com uma Aparên- 
cia ligada aos padrões humanos. 
Finalmente, com exceção das 
“Serpentes, todos os. licantropos re- 
cuperam um Nível de Vitalidade a 
cada 3 turnos (um-por turno em ; 
lugares místicos). Ferimentos caui 
sados por garras, dentes é bicos de 
outrós licantropos são” “considera- 
“dos “dano agravado” e não po-: 
dem, ser curados assim (apenas de : 
forma normal, “explicada em Lobi-, 
somem e Vampiro). Serpentes sem-, 
“pre recuperám um nível por turno” 
[exceto-dano agravado), e podem 
regenerar membros'perdidos.” 


voca” Delírio em. humanos; “esse” 
“medo instintivo. é à consequência de 


“a / 
e £ 


Nenhum destes licantropos pro” 
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memórias ancestrais, quando os Garou caçaram e” 
mataramos humanos — mas, como não participa-- 


ram do Impergium; os licantropos amazônicos não 
causam; Delírio. rep 


Bari, o povo-gaio 
“Os licantropos Bari representam todas as espécies de . 
felinos amazônicos é-pantaneiros — aliás, todos os' 

licantropos felinos do mundo pertencem a uma única: 

espécie, São nossos velhos conhecidos, os Ba. Como: : 
“os gatos-do- mato da Amazônia não são nada peque- 
=. inos, aqueles que os viram e sobreviveram para contar 
Dong história pensaram trátar se de homens-] jaguar (on- 
ass 00 pri PS | | 


Os, Báris são SoBsnêndios em primeiro lugar pela 


“Tigbrdáde; e-em:segundo-pela individualidade. São 


divididos em Comodistas (que preferem viver q pró- 


“pria. vida em paz), Selvagens (que não apreciam o 
=|. convivio: com: humanos) e Vira-latas (que gostam de 


passar por novas, experiências e curtir a vida). Seu 


- poder especial é a Magia Selvagem; para NPCs, 
à “> considere que, o Mago Selvagem especializa-se em 
“um “ou mais. tipos: de magia (adivinhação, cura; 
ilusionismo, elementos), chamada Domínios. A Ma- 
gia Selvagem muitas vezes “sai errada”, com efeitos 


diferentes do-esperado — ao falhar, ela nunca deixa 


“de fazer ALGUM efeito. A Magia devagdi é explica ' 
- em detalhes em-DB H16. 


Os Ba não tem uma organização sab ou política 
propriamente dita, mas adoram festas e as promovem 


“(com frequência. As: chamadas “Cerimônias” dos Ba 
“só têm esse nome para impressionar; nada mais são 


do que | festas onde, por acaso, há demonstrações e/ 
ou'conversas sobre magia. ; | 

Os: Bari, nome-adotado pelos: Ba tendente 
daqueles-que fugiramda Guerra da Fúria para a 
América do Sul, são pouco diferentes dos outros. Na 
Forma Selvagem (forma quase-gato, equivalente ao 


“Hispo dos Garou), um Ba transforma-se no : “grande 
= felino” (tigre, leão, pantera, onça) que mais se pareça :: ) 
«com sua forma de gato, independente de onde vive: 


No caso dos Bari, contudo, todos se transformam em 


= um dos grandes felinos brasileiros, como a onça- 
“ pintada, a onça-preta (ambas Panthera onca, ou 
“2 jaguar), a onça- -parda (Felisconcolor, também conhe- 
“Cida como puma OU p 774 ea a so (Felis 


pardalis). : 4 
- Entre os licantropos sule dimericdhos, os s Bari são 


Em mais “integrados à cultura indígena, muitas“ vezes 
“. vivendo vidas inteiras: como índios. Pode-se dizer que 


a cultura Bari é igual à cultura indígena, eeles fazem 
Questão de comparecer às festas indígenas. 
“Embora muitos Ba lutem ativamente por causas 


E que escolhem, desde'a Guerra da Fúria têm evitado 
“ lutar coletivamente por problemas alheios. Os Bari, 


por “outrolado, empenham-se como um todo na 
defesa de licantropos ameaçados de extinção. 
“Os Ba:são basicamente urbanos, exceto: os | 


7 Selvagens. Embora existam Barinas cidades ama- 
“> zÔnicas e: pantaneiras, eles geralmente-preferem 
“matas, mesmo que sejam Vira-latas ou Comodistas. 


Além disso, os Comodistas são raríssimos entre eles 


licantropos: a 
“capacidade de 


“(talvez porque morram mais rápido). Eles são vistos 


(pelos outros e por si mesmos) como guardiães das 


- espécies em risco; de extinção, que chamam de 


“nriminhos”; portanto, os Bari serão provavelmente . 

Os primeiros que um grupo invadindo a Amazônia ou 

o Pantanal-vai encontrar. 
Muitos Ba, ao descobrir sobre os Bari e o Meio- 


Conselho, empenham-se em ajudar, espalhando “o: 
“misticismo-nas- cidades onde vivem. Os Selvagens 


preferem juntar-se aos “exércitos” Bari nas matas (na 


- verdade, os “Bari” da Mata Atlântica são Ba Selvagens 
convertidos). Eles são aceitos e considerados Bari 


para fins de representação no Conselho (devem 
escolher se respondem aos Bari Amazônicos ou 
Pantaneiros). 

Nota: “Bari” é o título de uma classe de pajé da 
cultura Bororô; segundo os índios, eles são capazes 
de setransformar em grandes felinos. 


| Uaivaras e Uiaras, o povo-boto | 


Os licantropos amazônicos mais conhecidos são os 


* Uaivaras, mais conhecidos como Botos, e Uiaras ou 


laras. Na mitologia local, o Uaivara está associado ao 
boto-cor-de-rosa, e a:lara ao boto-branco (Inia 


“geoffrensis). As lendas dizem que o Uaivara.vive como 


o Boto, tomando a forma de um belo índio para deixar 


“o rio, seduzir mulheres e levá-las para o fundo do rio. 


Por sua vez, à lara ou Mãe-d'água é quase idêntica às 
sereias européias: quem ouve seu canto mágico apal- 
xona-se perdidamente, seguindo-a para a morte nas 


“profundezas. 


Podemos adivi- 
nhar qual: o poder 
sobrenatural des- 
se tipo de 











manipular as 
mentes e 


a) 


JÁ 


emoções de humanos, licantropos, vampiros e quais- 
quer criaturas sobrenaturais, até mesmo espíritos, des-" 


de-que sejam racionais (a critério do Narrador). 
* Esse poder.não possui níveis, todos.os Uaivaras e 


Uiaras. O têm em mesmo grau. Para usá- lo, teste um 


Atributo Social (Carisma, Manipulação ou Aparên- 


cia, de acordo coma situação) + uma Habilidade 
escolhida pelo Narrador. A dificuldade é igual à. 
Força de Vontade da vítima; cada sucesso: reduz »; 


temporariamente um ponto de Força de Vontade da 
vítima, mas apenas em relação ao Boto ou lara. Com 
isso a vítima mostra admiração e boa-disposição em 
relação ao boto/iara, podendo chegar a apaixonar- 
se. À Força de Vontade perdida pode ser recuperada 
após uma semana, se não houver outra investida do 
Boto/lara (o novo encantamento substitui o antigo, 
sem acumular). 


O poder funciona de forma ativa ou passiva. Na 


forma passiva, apenas olhar para:o Boto/lara é sufici- 
ente para influenciar a vítima. Ele deve testar Aparência 
+ Sedução (um Talento de Vampiro: Guia do Joga- 


dor); a dificuldade é a Força de Vontade da vítima, mas. 


esta perde apenas um ponto para cada 2 sucessos. 


A forma ativa pode ser realizada com um olhar 


intenso (Carisma + Sedução com dificuldade igual à 


Força de Vontade da vítima +1) ou através da conver- 
sa (Carisma ou Manipulação +uma' Habilidade... 
adeguada, geralmente Etiqueta, Sedução ou Manha). | 


Existe um método ainda mais poderoso, através da 
expressão artística; O teste deve ser feito para todas às 


pessoas que ouvem o Boto/lara cantar, tocar, recitar, 


representar ou coisa parecida. Teste Carisma (ou 


Aparência, em raras situações) + a Habilidade artis-. 
tica adequada. A dificuldade é igual à Força de | 


Vontade da vítima -1. 

Os hábitos sociais desse povo são asno estra- 
nhos em alguns pontos; eles apenas se apaixonam e 
casam com seus semelhantes — botos com iaras e 


iaras com botos — com raríssimas exceções; por'outro | 


lado, só fazem sexo com humanos e delfinídeos (botos 


e golfinhos). Fazer sexo com a pessoa- amada. é. 


proibidíssimo, o grande tabu desse povo. 


Como conjunto, esse povo não temuma motivação St 
definida, como os Garou amam Gaia ou os Ba amam. 


a liberdade. Uiaras que vivem como humanas dedi- 
cam-se-às artes, enquanto os Uaivaras apreciam 
manipular pessoas: com frequência tornam-se execu- 
tivos de grandes empresas que operam na Amazônia. 


Os-membros dessa espécie têm uma dependência : 


psicológica da água, seu elemento. nativo. Com uma 
semana sem dar um mergulho, mesmo em uma:pisci- 


na, ficam cada vez mais nervosos (perdem um ponto de: 
Força de Vontade por dia) e incapazes de usar seus 
poderes de dominação. Perdemtambémseus bônus de... 
Aparência e Carisma, até que consigam-nadar.Pisci= 


nas e outros lugares artificiais resolvem apenas q curto 
prazo: a cada três meses será necessário um mergulho 
em um rio, oceano ou lago médio. 

Devido a essa dependência, Uaivaras e Úiaras 
evitam afastar-se da Amazônia. Uns poucos, porém 
estão instalados em grandes centros como o Rio, São 
Paulo e Brasília 


Amazonas, 0 povo-papagaio | 


O.povo-papagaio.já teve muitos nomes, inspirados nos 


índios, espanhóis e corsários. Porém, quando souberam 


que o gênero:dos papagaios recebeu dos cientistas o; 


nomeAmazona, não resistiram e adotaram esse nome. 
Muitos licantropos desconfiam dos Amazonas. pré 

muitos anos, grande:parte da espécie viveu afastada — 

da Amazônia, praticamente esquecidos de: sua terra: 


(SÓ no final do século passado uniram: se a seus” 
irmãos no Meio-Conselho. 


À motivação « dos Amazonas é a Etosidads Neo. 


para coletar informação é passá-la adiante — podemos -- ss 


defini-los como “fofoqueiros” Quando as costas da. 


““Amazônia'foram abordadas por piratas pela primeira . 


vez, esse povo não resistiu à possibilidade de conhecer 
lugares distantes. Terminaram “facilitando” sua captura 
pelos estrangeiros, após convencê-los de que eram uma 


companhia interessante. Ássim, nos ombros dos piratas, 
. OS papagaios percorreram o mundo e hoje estão espa- . g 
“+ lhados por todos os continentes. (Não; pelo amor-de 
"Deus, não dizemos aqui que TODOS os papagaios de 


pirata eram licantropos; apenas ALGUNS!) 
Após satisfazer sua curiosidade geográfica, a es- 


pécie passou: a interessar-se pela natureza humana. 
“O prazer de um Amazona, tanto em forma humana 


quanto como ave, é observar pessoas (de preferência 
em grandes grupos) e estudá-las, para depois discutir 
suas conclusões comoutros de-sua raça. Sendo assim, 

eles não possuem nenhuma organização política OU, 
social, apenas uma instituição-social: suas Ceci 
ções reúnem grandes bandos, seja na forma. humana 
ou de: poRdbsio, para "conferenciar” — muitas vezes 


Oii 
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Ê, “Os Amazonas poderiam: passar é sem poderes: gs) » macacos tornaram- SE, caboclos- -macacos, a maioria 
Á brenatrois, pois já podem voar em qualquer forma, - “dos quais: Continuou preferindo parceiros brancos (e 
Sl exceto-a himona, Porém, sua infindável. E orinsidade “agora os machos também podiam fazer “sua parte; era 
- muito, em, seus. estudos"; são. capazes t dese camuflar ; “mulher branca gue para um índio); Em mais algumas 
ne em “qualquer-lugar,. exigindo, um! Teste de Pefespçõeo gerações, “etam quase: todos brancos- -macaços. 
— “com € dificuldade” 9. para' enxergá-os [consôme. um” “. Ainda existem Aukê indiose mestiços, descenden- 


4 : “ponto de Força de Vontade; dura.até o final da cena; > tes de famílias que decidiram manter contato com os 


“paramover-se devagar: sem, quebrar « o efeito, o Ri “nativos ou que, mais recentemente, aca baram voltan- do 
” zona deve testar Destreza + Furtividade); - também do às origens; mas:atualmenteso- grande! maioria da 
— podem atravessar parede é e outras superfícies comaté espécie é Caucasiana (branca) é emsua forma humana. « 


Bem 


“30 cm de espessura (consome, um ponto de Força de * 95 Aukê não-têm nenhum. motivo pero limitar-se à 


“Vontade; é necessário estar camuflaco, com arsuper- região. amazônica; quando: procuram parceiros ani- .. 
fície que serdeseja atravessar) . E maiszapenas deslocam-se até lá é depois voltam! Eles o 
» Em testes para voar, , Amazonas recebem +2 em | seespalharam portoda aAmérica do Sul, ve alguns pelo] 
=. SQUS testes. de. Destreza a. “Sua. Destreza é normal para... “esto do mundo «onde! diz. Se “quer já travaram, os dd 
outras ações (esmo. na forma de papagaio ele pode | primeiros contatos com o Meio- “Conselho dá África (que no do 
manusgar objetos normalmente, com os pés) “Em vôo, —tambémeria esse tipo de agente) avançado). Entre “o 


ASSADO 


um Amazona pode transportar peso igualdoseupara todos os membros do” Meio- Conselho, são os que 
“cada ponta de "Força que, tinha na forma humana. “menos 'se importam com a ecologia, dedicando:se: 
mais à defesa do sobrenatural (geralmente pairócinan-: 
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o que é éUma! vantagem eia” fo do, o esoterismo). Há exceções, claro, ;mas são-raras. 


oct, 


A “forma Glabro” dos Amazonas passaria e" O poder especial dos Aukê refleta sua-natureza-—.... 


perfeitamente por Um humano, não fossém as enor- a -Assimilação,- que, justifica o ditado “macaco vê, 


» mes asas verdes. Além disso, o cabelo “assume a a cor macaco faz”. Ele pode elevar rapidamentesuas Perí- 


» — daspenas da cabeça — nãóé problema para popa. «clas é Conhecimentos (mas hão Talentos), ápenas por: é 
“observação. Para cada semana” de convivêntiasfre= 


gaios de cabeça amarela, mas podes grave) para os os 
de cabeça azul ou veíde! Além disso,“ o nariztorna- -se quente e próxima com alguém, o Aukê deve testar 


Ses acabou, ôrig inando. dois outros poderes, que ajudam * “ “muito mais: fácil p para: Um cabóclo casar- se com uma: 


CS 
ru 


4 4a ; tur 
lodo RAL 


um pouco mais pronunciado: os ço | ; Percepção + Empotia: com três sucessos; ele conse- Agro 
R À Forma Intermediária dos Amazonas lembra o» gue, “elevar em n um. ponto ! uma Habilidade que tenha E vii 
“deus egípcio: 'Horus, com corpo humano e cabeça | ao “observado seu “companheiro usar”. 
* ave (embora não exista qualquer ligação conhecida. Exemplo: o" Aukê não: tem nddhu ponto em 


=entre Horus e os Amazonas): parece um papagaio ; = Segurança, pois é. uma 1 pessoa refinada. Ao” conviver Eh 
gigante/com braços humatios- sob as asas-(as asas —— Uma-semana comseunovo guarda-costas, que possui 4 
escondem . os braços quando em posição de repouso) Segurança 4, «ele testa Percepção: «+ Empotia; SE é | Forma Grande ojci do 
e pernas humanas, mas com pés de papagaio. Aforma — conseguir pelo” menos três sucessos, recebe um ponto. al | | 


Intermediária tem o m smo tamanho da Humana. e Perícia, sem pagar Pontos, de: Experiências 


uma arara (elas chegom « a medir até Ir). 


europeus, foi um índio que «se tornou branco. Esse”. “utilizadas durante a convivência. , e, 


nome foi: dado; ao povo-mácaco por seus inimigos, :Os Aukê (presume- -se que exista apenas uma espé- 


ad A 
quando: os outros licantropos se reuniram no Meio- ciede licaniropos-símios n no-mundo, mas os africanos 
Conselho e viram que a maioria dos hoiméns-macácos "com certezatêm outro nome) têm uma peculiaridade 


- eram brancos, geralmente com alguma posição sólida muito útil: são os Únicos-licantropos capazes de se 
“no mundo: civilizado. Hoje i Isso 


E FEL: 


tw os Naiyaras, fas os macacos já. haviam conquistado * «dos cincoformas. DS 


--SUQ posição urbana quando o Meio-Conselho foicria- "Sua Tórma quase- -hunBha, ndo! ao  Glabéo 
e - do, em méados do século passadotrônicos; como são» dos Garou, passa perfeitamente por um humãno 
5 Álde:: sy “afinal, muito orgulhosos com q comparação; os- grande, forte: e peludo, apenas com braços um pouco 


va! Find aceitaram esse nome e agora o usam com prazer. : «longos; q forma: intermediária, “equivalente ao Crinos 
Esta. É OR “principal característica do povo-Aukê-a (que eles chamam Forma Grande), é idêntica à um 
adaptabilidade. Notando que o homem- branco com” e don OU: “orangotango; a forma de animal grande, 

E certeza dominariá “o, índio, Pro volta do; século X XVII, quivalente ao Hispo echamada por eles de Forma 
“. ifistruíram suas fêmeas para que preferissem maridos- ra lêmbra um-rnacaco de'médio porte (chimpan- 


j «brancos (em uma época: em que, inclusive, a Coroa: E Tzé dO gibão); ea forma animal, equivalente.ao Lupus UM 
Ã [ Portugal incentivava casamentos entre os colonizado- »= e chamada de Forma Penichá, passa; gra um mico OU: 
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“Um mortal que bebe o sangue de um 


vampiro, mas que primeiro não Toi drenado, 


torna-se um. carnicçal. Os carnicais não 
envelhecem enquanto forem alimentados 
com sangue vampírico, e 





regularmen Le 


: podem até mesmo adquirir aleuns poderes 


es 





sensíveis ao fogo o 


lém deste parágrafo, muito pouca coisa sobre 

carniçais pode ser encontrada em Vampiro: À 

Máscara. O suplemento Vampiro: Guia do 
Jogador acrescenta algo sobre animais carniçais, o 
que não ajuda muito. Mesmo entre os numerosos 
suplementos importados, são poucos aqueles que 
trazem maiores informações — o mais conhecido é 
The Storyteller's Handbook, com regras mais detalha- 
das (algumas conflitantes) para o uso de carniçais 
como personagens jogadores. 

Sim, personagens jogadores. O fato de serem 
servos e agentes criados por vampiros para andar à 
luz do dia não os torna menos interessantes. Na 
verdade, os vampiros tendem a tratar carniçais como 
simples criados, pensando neles com desprezo... o 
que pode ser um grande erro! 

O carniçal está a meio caminho entre o mortal e o 
vampiro. Ele não vai envelhecer enquanto tiver san- 
gue vampírico em seu organismo, mas ainda pode 
morrer devido a ferimentos, privações ou doenças. 
Alguns vampiros, especialmente os Tremere e os 
Giovanni, costumam conservar como carniçais aque- 
les que pretendem Abraçar no futuro. Esses futuros 
Membros passam por um longo “período de experi- 
ência”, que pode dusrar anos; caso se comportem 
bem, serão Abraçados em definitivo. 


Servo ou Independente 
Para efeitos de jogo, existem dois tipos básicos de 
carniçal — o servo e o independente. Um servo é um 
criado fiel do vampiro que o criou, preso a ele pelo 
Laço de Sangue. Vive apenas para sorver sangue de 
seu Mestre e servi-lo em tudo que for capaz. Será 
designado para executar uma série de tarefas para 
seu Mestre, atuando como guarda-costas, motorista, 
mensageiro, contador e outras coisas. O Laço garan- 
te a lealdade deste carniçal: para ele, seu Mestre é a 
razão de sua vida. 

Um carniçal independente, por outro lado, não 
possui um Mestre. Ele nunca esteve preso por um Laço 
de Sangue ou livrou-se dele de alguma maneira. Com 
isso ele tem liberdade maior, é certo, mas sua existên- 
, cia como carniçal é muito mais precária: para conse- 
guir o sangue vampírico de que precisa, terá que 
prestar favores a vampiros ou simplesmente caçá-los. 
Este carniçal não deseja tornar-se vampiro, mas 


também não está disposto a ser mortal outra vez. 

Um personagem carniçal é construído quase da 
mesma forma que um mortal: 6/4/3 pontos para 
Atributos, 11/7/4 para Habilidades, 5 para Antece- 
dentes, 7 para Virtudes, 1 ponto na Disciplina Potên- 
cia e 8 pontos de bônus. 


sangue: De Onde Vem, 
Para Onde Vai 

Diz o livro básico de Vampiro que os carniçais podem 
usar o sangue vampírico em seus organismos da 
mesma forma que os vampiros. Por outro lado, The 
Storyteller's Handbook diz que carniçais não podem 
usar Pontos de Sangue para restaurar Níveis de 
Vitalidade ou aumentar Atributos Físicos (Força, Des- 
treza ou Vigor). Vamos assumir que a segunda afir- 
mação é correta, e que os carniçais podem. usar 
sangue apenas para abastecer Disciplinas. 

A dúvida é: como eles conseguem esse sangue? 
Um carniçal ainda está vivo, com todos os seus órgãos 
funcionando. Ele não é uma coisa “tipo esponja” 
como um vampiro, capaz de reter sangue adicional 
no organismo — ainda tem seu próprio sangue 
correndo nas veias. Se beber sangue de outra pessoa, 
este vai apenas percorrer o tubo digestivo de forma 
normal (apenas uma pequena parte é realmente 
absorvida pelo corpo). Na verdade, sangue em exces- 
so coagula no estômago e provoca distúrbios diges- 
tivos. Beber sangue NÃO aumenta os Pontos de 
Sangue de um carniçal. 

Carniçais, portanto, utilizam seu próprio sangue 
para ativar Disciplinas. Eles têm dez Pontos de San- 
gue, como um humano médio. O carniçal não perde 
um Ponto de Sangue por dia, como os vampiros: 
nosso sangue é produzido dentro dos ossos, pela 
medula óssea, também conhecida como tutano. De- 
pois de perder ou usar sangue, um carniçal recupera 
um Ponto de Sangue por dia, exatamente como faz 
um humano. 


Carnical Morto 

Vira Vampiro?” 

Uma dúvida frequente sobre o carniçal é: se ele 
morrer, torna-se um vampiro? Não, se ele morrer isso 
não acontece... mas acontecerá se ficar totalmente 
sem sangue. 


eciais de um vampiro. Contudo, eles podem 
viajar durante o dia e não são especialmente 
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Is Bbhocksno tos 

O cornical ainda: é um mortal, 
mas não é mais completumente 
humano. Diz a página 239 de 
Vampiro que “carnicais podem 
ser tomados pelo frenesi”. Uma 
vez que o Frenesi é uma manifes- 
tação da Besta inferior, isso signi- 


fica que eles também possuem q 
Besta dentro de si. Se a Humani- 
dade de um carnical chegar q 
zero, ele será inteiramente domi- 
nado pela Besta, transfigurado 
em um monstro inumano, como 
aconteceria com um vampiro. 





Ão. contrário os vampiros, carniçais podem 
perder songue. devido a ferimentos. O inverso 
também é verdadeiro: -— q perda de sangue provo- 
ca dano em carniçais. Cada Ponto de Sangue 
perdido cousa a perda de um nível de Vitalidade. 
Se um carniçal perde mais de sete Pontos de San- 
gue, deve ter sucesso em um teste de Vigor + 
Fortitude para não morrer. A dificuldade é igual ao 
número de Pontos. de Sangue perdidos (8 ou 9). 

Quando um carniçal chega a zero Pontos de 
Sangue, ele torna-se então um mortal sem sangue no 
corpo, mas ainda. com vestígios de sangue vampírico 
(vestígios mínimos, mas suficientes). Como sabemos, 
essa é a receita para fazer um vampiro: se o carniçal 
perde 10 Pontos de Sangue ou mais de uma só vez, 
ele morre e torna-se vampiro, conservando quaisquer 
Disciplinas que: já. tenha: 

Pode parecer estranho. que um carniçal consiga 
tornar-se vampir de forma tão simples, mas assim 
é descrito em The. Storyteller' s Handbook. De qual- 








“querforma, o carniçal | NÃO SABE que isso funciona 


(assim como a maioria dos vampiros) e muito 
dificilmente tentaria algo assim. O Narrador tem 
toda a liberdade para proibir que um jogador mais 
apelão tente transformar + seu carniçal em vampiro 
dessa forma a ge 







Qualidades 


ja de um vampiro. Você 
des com certa tacilida- 


esrmenite torna-se pó 
guem permanecer mais tem- 
é perder seus poderes. 

arniçal volta a ser mortal 


r mortal em três meses (3 


'mortal em quatro meses (4 











Disciplina Extra 

(2 pontos de Qualidade) 
Todo carniçal possui pelo menos um ponto de Potên- 
cia, podendo. aumentá-la mais tarde com experiên- 
cia. Ele pode também comprar Fortitude e Rapidez, 
mas outras Disciplinas normalmente são proibidas 
para ele. Apenas em casos raros ele pode aprender 
Disciplinas extras (pagando 2 pontos de Qualidade 
por cada uma). Além dos 2 pontos de Qualidade, 
aprender uma Disciplina extra custa para o carniçal 
20 pontos de bônus, mais 25 vezes o nível atual para 
progredir. Ele nunca poderá ter Taumaturgia ou 
Disciplinas que não sejam conhecidas por seu Mestre. 


Laço Indireto 
(1 ponto de Qualidade) 


Se um vampiro bebe sangue de um carniçal, ele não 


adquire nenhum Laço de Sangue com o Mestre da- 
quele carniçal. Isso é impossível, talvez porque não 
exista no carniçal sangue vampírico suficiente para 
forjar o Laço, ou alguma outra razão. 

Mas nem todos os vampiros sabem disso. Correm 
rumores de que carniçais gerados de uma determina- 
da maneira tornam possível criar Laço com seu Mes- 
tre. Isso teria sido obra de algum desconhecido ritual 
Tremere, uma engenhosa armadilha para escravizar 
vampiros incautos. Os rumores também dizem que 
VOCÊ foi submetido a esse ritual; óbvio que os 
rumores são falsos (com certeza espalhados por 
algum Nosferatu entediado), mas com isso muitos 
vampiros vão pensar duas vezes antes de sugar seu 
sangue. Claro que nem todos conhecem ou acredi- 
tam nesse boato idiota... 


Limite de Disciplinas 

(14 Pontos de Qualidade) 
Da mesma forma que ocorre com os vampiros, existe 
um limite para o nível das Disciplinas de um carniçal. 
Esse limite vai depender da geração daquele que o 
criou: até a 8º geração, o vampiro pode gerar carniçais 
com apenas 1 nível em cada Disciplina. 

A partir daí o limite aumenta em 1 nível para cada 
geração reduzida. Quanto mais baixa a geração do 
vampiro, mais elevado é o limite possível das Discipli- 
nas do carniçal (mesmo comprando esta Qualidade, 
ele ainda deve pagar o custo normal em pontos para 
ter e elevar suas Disciplinas). 

e Senhor de 8º Geração ou menos: apenas 1 nível em 
cada Disciplina (nenhum custo em pontos de Quali- 
dade). 

* 7º Geração: até 2 níveis (1 ponto). 

* 6º Geração: até 3 niveis (2 pontos). 

e 5º Geração: até 4 níveis (3 pontos e uma boa 
explicação). 

* 4º Geração: até 5 níveis (4 pontos e uma ÓTIMA 
explicação). 


Querido 

(3 pontos de Qualidade) 
Você é muito amado(a) por seu Mestre vampiro. Seu 
desejo real era Abraçar você, não torná-lo um vassalo, 
mas ele não teve condições ou permissão superior 


para levar seu plano adiante. Transtormá-lo em 
carniçal foi o mais próximo que conseguiu de arran- 
car uma pessoa querida do efêmero e miserável 
mundo dos mortais. 

Ser querido por seu Mestre evita que você seja 
usado como um simples agente para executar tarefas 
perigosas (pelo menos na maioria das vezes), e 
também assegura certa proteção por parte dele. Esta 
qualidade pode ser combinada com o defeito Impor- 
tante Demais, descrito mais adiante. 


Resistência ao Frenesi 

(2 pontos de Qualidade) 
Carniçais também podem ser atacados pelo Frenesi, 
da mesma forma que os vampiros, embora não com 
a mesma facilidade (três pontos a menos na dificulda- 
de). Alguns carniçais, contudo, são quase imunes ao 
Frenesi e muito raramente dominados por ele — 
talvez por consequência de uma ligação mais fraca 
com a natureza vampírica de seu Mestre. Você entrará 
em Frenesi apenas em caso de falha crítica durante o 
teste, ou em condições que provocariam o Frenesi 
automaticamente. 


Resistência ao Laço 

(2-4 pontos de Qualidade) 
Um Laço de Sangue pode ser enfraquecido de diver- 
sas maneiras: através de força de vontade, ódio 
extremo ou simples passagem do tempo (um Laço 
com um carniçal cessa após um ano se não houver 
renovação). Em certas situações, um vassalo subme- 
tido ao Laço pode resistir a seus efeitos ou mesmo 
eliminá-los por um certo período de tempo (Vampiro, 
pág. 205). 

* A dificuldade de todos os testes envolvendo resistên- 
cia ao Laço de Sangue é reduzida em 1 (2 pontos). 

* À dificuldade dos testes é reduzida em 2 (3 pontos). 
* À dificuldade dos testes é reduzida em 3 (4 pontos). 


Apetite por Insetos 

(1 ponto de Defeito) 

Filmes como À Hora do Espanto, Amor à Primeira 
Mordida, Um Vampiro no Brooklin e várias versões de 
Drácula mostram carniçais que adquirem insaciável 
apetite por insetos. Difícil dizer ao certo porque de- 
senvolvem esse tipo de paladar, mas muitos carniçais 
não desperdiçam a oportunidade de abocanhar uma 
barata que esteja por perto. 

Evidente que este tipo de “dieta” torna o carniçal 
socialmente impopular — é pouco provável que con- 
siga informações para seu Mestre se mastigar besou- 
ros em público. Para resistir a uma chance de devorar 
um inseto que esteja por perto (digamos, passeando 
na lapela de seu paletó), o carniçal precisa de pelo 
menos um sucesso em um teste de Autocontrole 


(dificuldade 8). 


Carniçcal Nosferatu 

(1 ponto de Defeito) 

Carniçais normalmente não ganham traços particula- 
res deste ou daquele clã, mas aqueles gerados pelos 
Nosferatu são excessão. 





Carnical 
Podcroso 

Para aqueles que consideram o 
carnical um personagem fraco de- 
mais para contracenar com vam- 
piros, existe uma alternativa. Fo 
Carnical Poderoso, citado no Li- 
vro do (lá Toreador. Sua constru- 
cão é muito mais parecida com a 
de um vampiro: 7/5/3 pontos 
para Atributos, 13/9/5 para Ha- 
bilidades, 5 para Antecedentes, 7 
para Virtudes, | ponto na Discipli- 
na Potência, 5 pontos para quais- 
quer outras Disciplinas (exceto 
Taumaturgia) e nenhum ponto de 
bônus. 

Para um vampiro, possuir um 
Carnical Poderoso como servo cus- 
ta 5 pontos de Qualidade. O Livro 


do (lã Toreador não diz como um 


Carnical Poderoso é gerado: o 
Narrador pode assumir que ele 
seja criado por anciões Toreador, 
e colocado a serviço de Membros 
do clã por serviços prestados. 





MA 





Eles recebem uma pequena parte de sua maldi- 
ção, fazendo com que outras pessoas sintam-se des- 
confortáveis em sua presença. Não é nada que se 
possa definir facilmente (o atributo Aparência não é 
alterado, nem quaisquer outros), apenas uma sensa- 
ção de que há algo “esquisito” com aquela pessoa. 
Cães de gatos podem ficar nervosos em sua presen- 
ça, como acontece com vampiros. Esta peculiaridade 
dos carniçais Nosferatu é mencionada no Livro do Clã 
Nosferatu. 


Clandestino 

(2 pontos de Defeito) 

Você é um carniçal gerado sem permissão do Príncipe 
ou do Conselho da Camarilla, o que constitui uma 
violação da Máscara. Você sabe que vampiros exis- 
tem, mas eles não sabem sobre você (exceto seu 
Mestre, se você possui um). Se sua condição for 
revelada, muito provavelmente você e seu Mestre 
serão caçados e punidos. 


Deterioração 

(3 pontos de Defeito) 

Este Defeito é similar a Putrescência, encontrado no 

Livro do Clã Nosferatu. É possuído pelo carniçal 

mostrado no filme “Um Vampiro no Brooklin”. 
Embora ainda esteja vivo, seu corpo nunca pára de 

apodrecer. Você terá Aparência 0, como um Nosferatu, 

e portanto não poderá adquirir certas Qualidades e 

Defeitos proibidos para os Nosferatu. Sua Parada de 


“Dados para testes de absorção de dano fica reduzida 


em 1. Se você é ferido ou golpeado com violência 
(mais de três sucessos depois da absorção), precisará 
fazer um teste de Vigor. Em caso de falha, um de seus 
dedos ou parte de seu rosto cairá; em caso de falha 
crítica, um dos níveis de dano será agravado e um de 
seus membros cairá. Ele crescerá novamente quando 
o ferimento agravado for curado. 





Fome Faisa 
(32 pontos de Defeito) 
Uma fração da sufocante Fome dos vampiros foi 
transferida para você, e não está sendo fácil suportá- 
la. Você acredita firmemente que precisa beber san- 
gue para viver, embora seja apenas uma necessidade 
psicológica. | 
Se não beber pelo menos um Ponto de Sangue por 
dia, vampírico ou não, você entrará em Frenesi se 
falhar em um teste de Autocontrole. 


Dependência Grave 

(1-3 pontos de Dectfcito) 

É o contrário de Dependência Suave. Quando está 
sem nenhum sangue vampírico no corpo, este carniçal 
volta a ser mortal mais rapidamente, em menos de 
trinta dias. 

e Sem sangue vampírico, o carniçal volta a ser mortal 
em três semanas (1 ponto). | 

e O carniçal volta a ser mortal em duas semanas (2 
pontos). 

* O carniçal volta a ser mortal em uma semana (3 
pontos). | 


 Detestado 


(Z2 pontos de Defeito) 
Similar a Ressentimento do Senhor (Guia do Jogador, 
pág. 17), mas para um carniçal esta é uma desvanta- 
gem mais grave. Seu Mestre transformou você em 
carniçal apenas para azucrinar sua vida. Você prova- 
velmente foi alguém que o incomodou muito no 
passado — um antigo inimigo, obstáculo indesejado, 
caçador de vampiros, alguém que tenha rejeitado seu 
amor... motivos não faltam para desejar que alguém 
seja seu escravo, preso pelo Laço de Sangue, obede- 
cendo suas ordens como um cãozinho. Agora que seu 
Mestre tem você nas mãos, ele vai saborear a vingan- 
ça bem devagar... 

Seu Mestre não perderá uma chance de atormen- 


tar você. Vai obrigá-lo a vestir trapos sujos ou roupas 


ridículas, maltratá-lo em público, enchê-lo de tarefas 
humilhantes (coisinhas como fazer a faxina de seu 
covil, limpar suas botas com a língua, servir a pessoas 
que você despreza ou odeia...) e tirar de você qual- 
quer coisa que faça sua vida confortável. Esse trata- 
mento cruel permite que a dificuldade de seus testes 
para resistir ao Laço de Sangue seja reduzida em 1. 


Importante Demais 

(1 ponto de Dcfceito) 

Seu Mestre tornou-o carniçal porque você é alguém 
importante para ele, uma peça-chave em seus jogos 
de interesses. Você é um alto executivo, um político 
influente, um espião bem posicionado, uma pessoa 
muito amada ou alguma outra coisa preciosa para 
seu Mestre (você não precisa necessariamente conhe- 
cer a razão). Sua liberdade é ainda mais restrita que 
a de outros carniçais: seu Mestre preocupa-se em 
demasia com sua segurança, e não val permitir que . 
tome parte em ações que considerar perigosas. Na 
verdade, é bem provável que você seja mantido 
prisioneiro ou sob vigilância o tempo todo. 


Vem ai... 


TREVAS 


Aguarde! 


Fobias Vampiricas 
(Variável) 

Os defeitos Incapacidade de Atravessar Água Corrente 
(3 pontos), Repulsa ao Alho (1 ponto) e Repulsa a Cruzes 
[3 pontos), todos explicados na página 15 do Guia do 
Jogador, são originalmente destinados a vampiros — 
sem dúvida com a intenção de torná-los mais semelhan- 
tes aos vampiros das lendas. Mas alguns carniçais 
também os possuem; muitos deles acreditam que são 
vampiros, especialmente aqueles que não receberam 
muita explicação de seus criadores. É natural, portanto, 
que desenvolvam certas “fobias vampíricas”. 


Ligação 

(1 ponto de Defeito) 

O Mestre deste carniçal tem uma compreensão geral de 
suas motivações e sentimentos, especialmente se o Laço 
de Sangue é mantido há muito tempo. O Mestre também 
saberá onde seu vassalo se encontra a cada momento, 
não importando o quanto ele tente encobrir sua pista. 
Isso pode ser bem incômodo quando você tenta fazer 
qualquer coisa sem que seu regente fique sabendo... 


Rotschreck 

(3 pontos de Defeito) 

Você não é um vampiro, e não será transformado em 
cinzas pela luz solar ou proximidade do fogo. Mas, 
infelizmente, o imenso temor dos vampiros pelo fogo 
e pela luz do dia foi transferido para você. 





Ágora a escuridão é seu conforto. Você evita a luz do 
dia sempre que pode. É o tipo de cara que gosta de 
penunhra, roupas pesadas e óculos escuros à noite. Se 
você fumava, parou de fazê-lo ou acha muito difícil 
acender um cigarro. Precisa ter sucesso em um teste de 
Coragem sempre que uma situação exigir exposição 
direta ao sol (dificuldade 8); se falhar no teste e não 
puder evitar o sol, entrará automaticamente em Rôtschreck 
— um estado de fúria incontrolável, semelhante ao 
Frenesi. 


sensibilidade ao Laço 
(1-3 pontos de Dcfeito) 

É o contrário de Resistência ao Laço. Para você, os 
grilhões do Laço de Sangue são ainda mais fortes; você 
vai encontrar dificuldade muito maior para resistir a ele 
ou rompê-lo. Talvez essa sensibilidade aconteça devido 
a uma personalidade fraca, fragilidade emocional, pou- 
ca força de vontade, ou uma afinidade irresistível com o 
Mestre. Qualquer carniçal com Sensibilidade ao Laço é 
automaticamente incapaz de atacar seu próprio Mestre. 
* A dificuldade de todos os testes envolvendo resistên- 
cia ao Laço de Sangue (Vampiro, pág. 205) é aumen- 
tada em 1 (1 ponto). 

* À dificuldade dos testes é aumentada em 2 (2 
pontos). 

* Você falha automaticamente em qualquer teste 
para resistir ao Laço (3 pontos). 


PALADINO 














DICAS DE 
MESTRE 





Como evitar 
que seus 
aventureiros 
saiam do 
FUMO... Sem 
ameaças! 


PEN d sa 


Mestre: Muito bem, vocês estão indo para Triunphus. Neste terceiro dia de viagem, vocês 
podem ver as formas de um castelo em ruínas surgindo no horizonte. 

Jogador: Deve ser aquele castelo do qual ouvimos falar na aldeia onde estivemos. iai 
onde se escondem os mortos-vivos. | 
Mestre: Exato. Vocês se aproximam do castelo. À poria parece... 

Jogador: Ei, ei, ei! Quem disse que a gente QUER entrar no castelo? 

Mestre (preocupado): Vocês... não vão entrar? 

Jogador: Claro que não! Por que entraríamos em um lugar que sabemos estar infestado 
de mortos-vivos? Não estamos procurando encrenca. Queremos chegar a Waterdeep e vender 
o couro do dragão que acabamos de matar, antes que se estrague. 

Mestre (aflito): Mas... os mortos-vivos estão aterrorizando a região. Vocês são ne 
sentem que devem destruir essa amença. 

Jogador: Eu não “sinto” coisa nenhuma. Sou um guerreiro mercenário, ele é um maço, 
e ele é um bardo. Você está vendo algum clérigo ou paladino por aqui? 

Mestre (apavorado): Os aldeões ofereceram duzentas peças de ouro como recom- 
pensa. E pode haver mais no castelo. 


Jogador: E daí? Nosso tesouro reunido passa de 50.000 peças de ouro. Não precisamos de 


mais dinheiro. 


Mestre (angustiado): las está começando a chover! Vai cair uma grande tempes- 


tade. O castelo é o abrigo mais próximo. 

Jogador: E quem liga para um pouco de chuva? Vamos seguir viagem. 

Mestre (desesperado): Vocês estão vendo um imenso BATALHÃO DE TROLLS 
surgindo no horizonte! 


Jogador: Tá legal, TÁ LEGAL! A gente ENTRA na porcaria do castelo! Pronto, tá conterté? 
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| sta situação não é nem um pouco iricomura. 
Qualquer grupo de jogadores com algum tem- 
po de campanha já enfrentou coisa parecida: - 





um Mestre que “força a barra” para que a aventura | 
siga como ele planejou. 


Não se pode culpar o Mestre tanto assim. É sempre 
frustrante ver sua aventura escoar pelo ralo porque os. 


“Jogadores não fizeram o que se esperava. Os encon- . 


tros que planejou, os mapas que traçou, as criaturas | 
e armadilhas que escondeu, os NPCs que construiu... 
tudo desperdiçado porque os jogadores escolheram 
a direita em vez da esquerda. - e 

Colocado diante desse problema, o Mestre fico 


“tentado a apelar para a saída fácil: usa sua onipotência ; 
“suprema e coloca os jogadores no caminho previsto. . 


Tempestades, exércitos de trolls, paredes deslizantes, 
campos de força, castigos dos deuses... tudo pode ser 


* utilizado para impedir que o grupo saia do rumo. 


(4 


Infelizmente, essa solução “milagrosa” é a pior que 


“existe. E igualmente frustrante para os jogadores des- . 
“cobrir que não podem usar sua iniciativa própria, que 


seu destino está traçado nos mapas do Mestre e não | 
podem fugir dele. Vão sentir-se roubados, privados da. 
livre escolha, seu mais precioso direito em um jogo de | 


“RPG. Quando o grupo é obrigado a seguir determina- 
- do curso de ação, sem alternativa, eles não passam de . 


marionetes encenando uma peça escrita pelo Mestre. 
Não deveria ser assim: a verdadeira aventura de RPG 


é feita pelo Mestre e TAMBÉM pelos jogadores. 


RPG ou Teatro? 


Tudo isso me lembra de um live-action olizados para 
* comemorar o lançamento de Duendes, o primeiro 


livro da coleção Arquivos X, em outubro de 95. À 


maioria dos jogadores atuou como agentes do FBI, 


enquanto sobrou para mim o papel do vilão John 


Barnelt: os fãs da série vão reconhecê- lo como o 


“mão-de-salamandra”, do episódio "O pan que 


não queria Morrer”. 

A idéia era boa, a aventura ombéra mas o live 
não funcionou como deveria. Não era permitido aos 
jogadores tomar qualquer decisão que alterasse o 
curso previsto para a aventura. Eu mesmo fui proibido 


pelo Mestre de tentar eliminar os incômodos agentes: 


do FBI, coisa que o personagem John Barnekt teria 
feito sem pensar duas vezes. Como resultado, todos 
os jogadores apenas seguiram um roteiro pré-defini- 
do, chegando ao final apoteótico planejado pelo 
Mestre. Bom para um filme ou peça Ee “mas 
péssimo para um jogo de RPG. 

A aventura utilizada foi “O Guardião dos Mortos”, 


que vocês viram em DB 413. Durante.o live ela seguiu 


exatamente como foi publicada — mas, mesmo go 


usar uma aventura pronta, o Mestre precisa ser flexi- 


vel: uma boa aventura prevê pelo menos à maioria 
das opções possíveis, mas nunca irá prever todas. Se 


o Mestre abusa de sua autoridade para manter o 
rumo, então o que os jogadores fazem aliê Apenas E 


massagem no ego do Mestre? : 


O Jogador “Mala” 


Cautela, contudo. A culpa por uma aventura que. 


perde as estribeiras nem sempre é exclusiva do Mes- 


tre. Existe aquele jogador implicante que resolve 
contrariar tudo, apenas pelo prazer de desafiar a . 
supremacia do Mestre. Ele obedece às . 
regras, mas recusa-se q colaborar com a trama. Não 
ajuda donzelas, não enfrenta dragões e nem segue os 
companheiros — mesmo quando seria essa q atitude | 
esperada de seu personagem. Esse tipo de jogador 
ainda não percebeu que a diversão do RPG não está. 
em “ganhar” ou “competir”, e com isso acaba abor-. 


“desleal” 


recendo os outros ou arruinando toda a aventura. . 
Felizmente, este é um caso isolado. O Mestre não 


precisa tratar os jogadores como se fossem seus. 
piores inimigos, sempre dispostos a sabotar seu tra- 
balho. A maioria deles pega logo a “deixa” e. 
embarca na aventura, colaborando com o Mestre 
para que tudo saia bem. Se um NPC surge no 
caminho com um pedido de ajuda-ou uma proposta 
de trabalho razoável, poucos aventureiros iriam 


recusar tão prontamente. 


É lado do mundo. 


o tal mago, eles podem muito bemi ir parar no 7 outro 


“À solução clássica é ter uma "aventura: reserva” 


“que possa substituir a outra. Assim, se os personagens 
* fogem da primeira, você tem uma segunda. Se eles 


não entraram. no “castelo com mortos-vivos, talvez 


- resolvam atravessar o pântano onde você escondeu o 
“templo do. deus: lagarto. 


Vai, cara! Me dáu um motivo! 


Como conservar a aventura no rumo sem ser tirânico? 


Não é fácil, já vou. avisando, Para evitar desvios o 
Mestre vai precisar de boa dose de sutileza, habilida- 
dee paciência. Acima de tudo, precisa dar aos 
jogadores uma motivação. 


“ Sim, um motivo. Nem todos os personagens estão 


em busca de aventura, arriscando a vida para matar 
- monstros apenas porque eles existem. Se na vida real 
- ninguém gosta de procurar encrenca, por que deveria 
- ser sempre. assim no jogo? Porque um bardo abriria 
| o mão de uma vida confortável no castelo para meter- 
se em castelos arruinados, templos malcheirosos E 
buracos imundos? Quando-a “sede de perigo” não é 


suficiente, o Mestre precisa encontrar uma boa moti- 


* vação para. manter e) peronegem ato na 
“aventura. 


- Que motivo o ser ese? Isso você só val 


saber conhecendo bem os jogadores, seus persona- 
— genseseu estilo de | jogo. Cada combinação jogador/ 
- personagem é única, com seus desejos e ambições 
| particulares. Fica impossível numerar ou classificar a 
motivação. de cada. um, mas podemos citar alguns 
- exemplos: uma. ameaça maligna qualquer fará o: 
* paladino do grupo levar os outros ao desafio; o 
vampiro anarquista. não resistiria à chance de atacar 


(0) Príncipe que saiu às escondidas de seu território; os 
olhos do ladrão vão brilhar diante de uma história 


“sobre Ouro € jóias; e o mago ficará ansioso para 


entrar na caverna, se souber que. ali encontra-se um 


“grimório com magias poderosas. 


As motivações são muitas, “embora nem sempre 


ê éceis de encontrar. Uma. ameaça às vidas dos 
personagens quase sempre vai funcionar, mas evi- 

teisso. Você não está dando aos jogadores escolha 
“alguma — ou eles obedecem sua decisão, ou seus 
* personagens morrem. O exemplo mais comum é 


aquele em que um NPC poderosíssimo contrata os 


- personagens para: algum serviço (que ele próprio 
É poderia fazer, aliás, e de forma muito mais eficien- 
* te); se os PCs não. aceitarem, ele os matará. Esse 
“tema seria. interessante “apenas se houvesse uma 
' maneira de enganar o NPC contratador — do 


—.. contrário, é apenas mais um recurso tirânico de 


Espere o inesperado 


Todos sabemos que, durante uma aventura, milhões . 
seus jogadores e seus personagens, para saber como 


de coisas podem seguir caminhos diferentes e fugir 


completamente do esquema previsto. Você pode criar. 
um poderoso mago maligno e colocá-lo no fundo de. 
um labirinto intrincado, mas é ingenuidade acreditar: 
que os jogadores vão encontrá-lo com 100% de | 
certeza. Não existe maneira segura de prever os. 

rumos que os jogadores vão tomar — em vez de caçar 


7 Mestre sem imaginação. 


Este é o segredo, portanto. he seu grupo, 


motivá-los. Tente conduzir. os jogadores pelo cami- 


- nho usando iscas e recompensas, e não uma espada 
-em suas costas. Resista. à fração, de usar o soa 


a | PALADINO 
“oquelo que ninguém deixa descansar em paz) 





Aventura 
Espontânea 


Sempre existe o recurso da 
aventura que surge sozinha. 
O Mestre apenas desiste de 
planejar os destinos e deixa q 
coisa rolar. Às próprias 
decisões dos jogadores se 
encarregam de construir a 
aventura. Pergunte a eles o 
que gostariam de fazer: 
talvez resolvam cacar aquele 
ladrão que roubou o ídolo 
sagrado no início da 
campanha, ou procurar 
aliados para derrotar aquele - 
baatezu que colocou o grupo 
para correr. Podem também 
preferir coisas mais suaves, 
como cortejar damas, 
participar de torneios, brigar . 
em favernas e outros 
pequenos prazeres. 

Todo Mestre deveria 
conceder do grupo esse tipo 
de liberdade, pelo menos “ 
uma vez. Você pode ficar 
surpreso do ver surgir, diante 
de seus olhos, a mais 
divertida aventura de toda a 
campanha. É não pense que 
isso é coisa de “Mestre 
bonzinho” — é apenas uma 
liberdade relativa: os 
jogadores podem tentar o 
que quiserem, mas ninguém 
disse que vão conseguir. Se 
eles são vampiros e resolvem 
invadir o covil de um 
Antediluviano, por exemplo, 
depois não adianta xingar o 
Narrador quando tudo sair 
errado... 
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TROUBLE 
SHOOTERS 


vem já jogou ou costuma jogar AD&D sabe: 
não há magia ou item mais cobiçado do que 
aquele que concede ao personagem o direi- 
to de fazer um Desejo (ou Wish, como preferem os 
puritanos). Pelo próprio nome já podemos sacar que, 
com um Desejo, pode-se fazer praticamente TUDO. 
Basta pedir. 

Bem, bem... as coisas não são extamente assim 
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Seu Desejo é uma Ordem! 


Dicas pare um uso correto (ou pelo menos 
proveitoso) da magia Desejo 











EA A 
AR) 





feito (ou você acha que o Mestre iria MESMO entregar 
a aventura de mão beijada?). O próprio Livro do 
Jogador aconselha o Mestre a subverter o Desejo 
sempre que ele provocar um grande desequílibrio (ou 
uma grande dor-de-cabeça) ou perturbar a harmonia 
da aventura (leia-se destruir semanas de planejamen- 
to do Mestre). Por causa disso, fica muito difícil 
“sacanear” o Mestre com um Desejo e conseguir uma 
vantagem estupenda para o grupo dentro da 
aventura — lembre-se, você deseja, mas que 
decide o que vai acontecer é ELE. Se você usar o 
Desejo para pedir “um Dragão Dourado”, por 
exemplo, o Mestre provavelmente fará surgir 
uma estatueta de ouro em formato de dragão; 
ou, se ele for extremamente infame, um exem- 
plar de uma antiga revista de RPG... 

Essa falta de cuidado do jogador em formular 
seu Desejo, somada à onipotência do Mestre, faz 
com que ele próprio caia em uma armadilha 
frequente: subestimar o jogador. Um Mestre 
pode achar que o possuidor do Desejo NUNCA 
vai formular um pedido de forma infalivel, dei- 
xando sempre uma margem segura para que o 
Mestre possa subverter o Desejo e enganá-lo. 

À coisa não é por aí. 


Cuidado com o que Deseja... 

Se você é um jogador, formule bem seu Desejo. 
Escreva, se preciso for, e não ligue se a frase ficar 
grande demais — apenas não transforme seu 
desejo em uma redação. Como “regra da casa”, 
costumamos considerar que o Desejo, quando 
escrito, deve ser formulado em uma única frase. 
Lembre-se: quanto mais específico você é, mais 
difícil fica para o Mestre te passar a perna. 
Mesmo jogadores experientes devem ser acon- 
selhados a proceder desta forma. 

Eis outro caso que serve para ilustrar esta 
dica. Após cumprir uma pequena missão, no 
início de uma campanha de Dragonlance, con- 
quistamos o direito de fazer Desejos à própria 
Takhisis — a deusa suprema do mal naquele 
mundo. Um de nossos companheiros estava 
ferido e foi logo se adiantando. Com a inocência 
de um leigo (ou a estupidez, como queiram), ele 
se aproximou da Rainha das Trevas. 

— Você é mesmo uma deusa? — disse ele. 

— Sim. 

— Então, se você é mesmo quem diz ser, cure 
meus ferimentos. | 

Bem, basta dizer que nosso amigo ficou com- 
pletamente restaurado. Seus ferimentos foram 





- 


curados... mas ele foi transformado em morto-vivo! 
Sacanagem do Mestre? Não... tolice do jogador. 
Pedir cura a uma deusa do mal?! 

Na mesma seção de jogo, ainda restava um Dese- 
jo que serviria para o grupo todo (exceto para o 
morto-vivo). À coisa tinha que ser feita da maneira 
certa — conhecíamos o Mestre muito bem, e ele 
nunca perdia uma chance de subverter um Desejo. 
Como nossos personagens eram de apenas 2º nível, 
desejamos que todos tivessem suas habilidades espe- 
ciais aumentadas (não nos pareceu justo simples- 
mente pedir para “subir de nível”). Foram dez minutos 
de reunião secreta, sem a presença do Mestre, até que 
o Desejo estivesse formulado e devidamente registra- 
do no papel. Era assim: 

“QUEREMOS QUE TODAS AS NOSSAS PRINCI- 
PAIS CAPACIDADES SEJAM AMPLIADAS VINTE VEZES, 
SEM QUE SEJAMOS TRANSFORMADOS EM QUAL- 
QUER OUTRO TIPO DE CRIATURA.”* 

Simples, não? Deu trabalho, mas funcionou. Me- 
lhor do que esperávamos. 


e o 
«Pois pode conseguir! 

Você, Mestre, faça-me o favor de não subestimar seus 
jogadores. Nem todos sabem formular Desejos da 
maneira certa (e estes são os mais divertidos), mas 
alguns podem pegá-lo de “calças curtas” qualquer 
dia desses. Também não é prudente apoiar toda a 
aventura em um Desejo, na esperança de que ele seja 
mal formulado. 

Existem pelo menos mil maneiras de deturpar um 
Desejo — e pelo menos seiscentas resultam em algum 
tipo de decepção para o jogador. Convenhamos, isso 
não é legal para ninguém: então tente utilizar uma das 
quatrocentas maneiras restantes. Existem meios mais 
criativos de distorcer um desejo do que apenas levar 
uma frase ao pé da letra. 

Nosso grupo realmente teve suas capacidades 
ampliadas em vinte vezes através do Desejo. Meu 
personagem, por exemplo (um guerreiro que preten- 
de se tornar mago muito em breve), ganhou Força 25 
e Inteligência 20. Em compensação, estas duas novas 
capacidades estão irrevogavelmente vinculadas a itens 
mágicos. À força, por exemplo, vem de um Cinturão 
da Força de Gigante e uma espada mágica. O 
cinturão nunca pode ser retirado (como se fosse um 
item amaldiçoado) e a espada não pode ser mantida 
distante do personagem. Não importa onde seja 
deixada, a espada sempre voltará à mão do persona- 
gem em ocasiões de combate. Tudo às mil maravi- 
lhas, não fosse por UM detalhe: se a espada tor 
destruída ou perder seus poderes mágicos, o perso- 
nagem terá morte instantânea! Legal, não? E casos 
semelhantes aconteceram com todo o grupo... 

Este é um exemplo de como contentar a todos. O 
Desejo foi cumprido, os personagens não se tornaram 
“Overpower” (estragando os planos do Mestre) e 
todos ganhamos novas oportunidades de interpretar 
através de nossas novas limitações (se falar que nos 
tornamos o grupo de 2º nível mais poderoso de 
Krynn...). É, também, uma ótima saída para o Mestre 
que se vê obrigado a conceder um Desejo — impôr 


condições, vinculando o efeito desejado a alguma 
outra coisa. 

O mesmo Desejo poderia ser resolvido de maneira 
diferente: todos os personagens poderiam ganhar 
suas capacidades ampliadas, mas o efeito estaria 
vinculado à união do grupo. Se alguém se afastasse, 
os poderes sumiriam. Se um deles morresse, TODOS 
morreriam juntos. Seria um bom meio para conseguir 
cooperação de um grupo desunido, além de fornecer 
ótimas oportunidades de Roleplay para personagens 
antagônicos. 

À dica final é: evite ao máximo deturpar o Desejo 
do jogador, ou faça-o de forma criativa. Pense nas 
necessidades da campanha e dos jogadores envolvi- 
dos. Um jogador nunca deveria ficar decepcionado 
com o resultado de seu Desejo — a ocasião da 
formulação, ou a própria conguista do direito de 
Desejar algo, é um momento importante na vida do 
personagem. Sempre leve em consideração a vontade 
do jogador. 


Afinal, um Desejo é uma ordem... 
J.M. TREVISAN 


A lenda do ladrão apelão 


“Certa vez, durante uma aventura em Forgotten Realms, nosso grupo foi contratado para invadir um 


castelo e libertar o povo de um vilarejo, escravizado por malfeitores (talvez não tenha sido EXATAMENTE 


“assim, mas é tudo de que me lembro). Por um acaso da natureza ou peca do destino (leia-se vontade do 

Mestre), os tais malfeitores eram exatamente nossos velhos arquiinimigos de campanha. Já os 

“ enfrentamos algumas vezes, perdemos amigus em suas mãos (meu próprio personagem já havia perdido 

“vida por culpa dos caras, e não tinha grandes o da botolha). Aquele deveria ser nosso último 
confronto. O combate final. 

“ Cientes da cautela necessária, acatamos a sugestão do ladrão do grupo: ele iria na frente, invadiria o 


castelo e abriria a porta por dentro para permitir nossa entrada. Foi o que ele fez. Depois de algum tempo 


“(e alguns minutos de seção reservada entre pad que erp o ladrão e o Mestre) ele retornou 
“eabriva porta para nós. 


Trocando em miúdos, nós encontramos nossos inimigos. Has quando teve início a batalha, qual não foi 
nossa surpresa quando o ladrão (nosso amigo leal e etc...) colocava-se ao lado dos vilões e nos atacava 
ferozmente! Meu personagem, um guerreiro com força 24, dois metros de altura, espada +10 e 
Inteligência 8, não teve dúvidas: desembainhou q espada e atacou o traidor. Aquele simples ladrãozinho 
não seria páreo para a força bruta de um guerreiro tão estupendo! 

O que aconteceu em seguida, porém, desafiava qualquer lógica: o golpe de espada foi detido por “algo” 


“antes que atingisse o crânio do ladrão, que gargalhava de maneira sádica e irônica. Sempre que alguém 


do grupo tentava atacá-lo, acontecia à mesma coisa. Todos os golpes eram detidos por uma misteriosa 
“força invisivel”. 

Apenas com muito custo conseguimos Mart nossos inimigos e manter nosso antigo “amigo” a uma 
distância segura. Ninguém entendia o que havia acontecido. Apenas no final da aventura veio a tão 
ansiada explicação: quando o ladrão entrou no castelo, encontrou uma espécie de gênio. À criatura 
ofereceu um Desejo ao ladrão, com a condição de que ele traísse seus companheiros (nós). Pensando que 
poderia sair em vantagem e enganar o gênio antes de cumprir sua parte no trato, ele aceitou. 

Ele simplesmente desejou o seguinte: NADA QUE O GRUPO FIZER CONTRA ELE, DIRETA OU INDIRETAMEN- 


“ENA TENTATIVA DE CAUSAR QUALQUER TIPO DE EFEITO, SENDO ELE FÍSICO OU MÁGICO, MALÉFICO OU 
- BENÉFICO, PODERIA FUNCIONAR. | 
- Eisarrespota. Por isso nossos goles ni não 0 acertavam, nossas magias de Teia não o prendiam, é nado que. 
“ fazíamos dava certo. 0 ladrão otacounos ento porque o gênio ul sua tendência, por medida de 

| segurança. . | 
- Aparte ruim disso tudo foi que een quase duas hide de | jogo para descobrir um modo de acertar 


o ladrão — e não havia nenhum modo! Uma noite perdida, uma seção de jogo arruinado, que deixou 


frustrados quase os os iogadores. 
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ADVANCED 
DUNGEONS 
& DRAGONS 





O mundo de 
Dragoniance 
não é mais o 
mesmo... € 

o AD&D 
também 
não! 


ragonlance - The Fifth Age é um jogo para 
quem nunca viu, nunca se interessou ou 
nunca jogou AD&D. Sei que este é um comen- 
tário bastante polêmico, mas logo vocês vão enten- 
der... 

Há muito tempo a TSR não colocava nas pratelei- 
ras novos produtos para sua linha Dragonlance. 
Apenas mantiam a linha de pockets (livros de bolso) 
bem “alimentada” todo ano e isso parecia mais do 
que suficiente para abastecer os jogadores. 

Veio, contudo, o lançamento de Dragons of Summer 
Flame, a conclusão definitiva das Crônicas. O mundo 
de Krynn sofreu mudanças radicais. Tornou-se então 
necessário a lançamento de uma nova caixa de 
Dragonlance para atualizar o cenário. 

E assim foi feito. No final de 96 a TSR surgiu com 
sua caixa nova e, de certa forma, surpreendeu os tás. 
Não apenas o cenário havia sido alterado; as própri- 
as regras do jogo também mudaram. 

Dragonlance não é mais AD&DIH! 





O Comando dos Dragões 

Após a Guerra do Caos , que deflagrou o Segundo 
Cataclisma na história de Krynn, nada restou além da 
esperança de recomeçar. Os deuses se foram,a ma- 
gia se foi e uma nova era começou. Mesmo o sistema 
de datas foi deixado para trás; o calendário foi 
'zerado", e os anos passaram a ser contados nova- 
mente a partir de zero. 

Este período da história passará a ser conhecido 
como a Era dos Mortais (The Age of Mortals) ou 
Quinta Era (Fifth Age), uma vez que cada um deverá 
batalhar por si próprio, sem depender de interven- 
ções divinas. Esta é, talvez, a mudança mais radical 
dentro do cenário de Krynn, uma vez que os deuses 
sempre desempenharam papéis fundamentais na 
história deste mundo. 

Com a ausência dos deuses da magia, as três luas 
que antes ocupavam os céus (Solinari, Lunitari e 
Nuitari) fundiram-se em um único astro. Cai assim a 
influência das luas sobre as magias (que, embora 
fossem tidas como arcanas, também eram de certa 
forma proveniente dos deuses). Mas a maior virada, 
por assim dizer, dentro do cenário que conhecíamos, 
talvez seja a chegada Grandes Dragões. 

O principal dragão a chegar é Malystryx, uma 


enorme dragoa vermelha. Ninguém sabe dizer ao 
certo de onde ela vem. Correm boatos entre os fãs de 
Dragonlance de que muito provavelmente ela veio de 
outro mundo. Seu tamanho é descomunal (apenas 
uma de suas garras é bem maior que um ser humano; 
assustou?) e seu poder, comparado ao dos dragões 
nativos, é incomensurável. 

É Malystryx quem inicia o evento conhecido como 
Dragon's Purge, uma verdadeira guerra entre todos 
os dragões de Krynn. Como era de se esperar, o 
número de dragões cai muito e os sobreviventes 
começam a tomar territórios para si. Curiosamente, 
os dragões tidos como “bons” ficam de fora. Ninguém 
sabe de nenhuma notícia deles. 

Estes acontecimentos mudaram o cenário político/ 
geográfico de Krynn: Malys tomou a parte correspon- 


dente a Balifor, Khur, Dairly Plains, Elian Wilds, Misty 


Isle e Kendermore, sendo responsável pela morte de 
boa parte da população kender e pelo evento conhe- 
cido como Kender's Flight (a fuga de toda a popula- 
ção kender para a cidade de Hylo). 

Khellendros, (ou Skie como foi conhecido pelos 
humanos), o antigo dragão azul de Kifiara durante a 
Guerra da Lança, aproveitou-se de seu poder recebi- 
do recentemente e tômou para si as regiões corres- 
pondentes a Coastlund, Northern Wastes, Tanith, 
Elkholm e Hinterlund, bem como a cidade de Palanthas 
e a Torre do Alto Clerist (High Clerist's Tower). 

Beryllinthranox, uma dragão verde, tomou posse 
da área correspondente a Qualinesti, Kharolis, a 
cidade de Tarsis e a floresta de Wayreth. 

Gellidus, o Branco, tomou Northern Ergoth. Mes- 
mo sendo uma região de clima temperado (nada 
aconselhável para um dragão branco), Gellidus se 
estabeleceu por lá. O meio que ele achou de resolver 
seu “problema climático” foi congelar boa parte da 
ilha para satisfazer seu gosto. Para infelicidade de 
todos os humanos e Cavaleiros de Solamnia, o 
Foghaven Vale, conhecido por abrigar o túmulo do 
lendário Huma Dragonbane, está localizado nos do- 
mínios deste grande dragão. 

Onysablet, ou Sable, tomou porções do New Sea, 
New Coast, old Blôde e Blôdehelm, transformando 
estas regiões em um enorme pântano. Ela é a maior 
dragoa negra sobre Krynn após o Dragon's Purge. 

Além destes existem outros reinos menores domi- 








nados por dragões. Por causa destes acontecimentos 
“a Era dos Mortais também é conhecida como a Era 
dos Dragões. 


Onde está a Magia? 
Como já foi dito, a magia como era conhecida não 
existe mais. Nenhum mago consegue mais memori- 
zar magias ou realizar os feitiços que já conhecia. Os 
únicos receptáculos da “antiga magia” remanescen- 
tes são os artefatos e itens mágicos. 

Só restou uma Torre da Alta Magia, em Wayreth. À 
torre de-Palanthas-foi»destruída por ummisterioso 
mago de vestes negras para evitar que Khellendros 
tivesse acesso aos itens ali guardaados. As três ordens 
foram dissolvidas. 

Apesardisso tudo, Palin Majere, filho de Caramon, 
descobriu um novo modo de realizar magias. Utili- 
zando-se não da magia dos deuses, mas sim sua 
própria vontade na magia natural de Krynn..Com esta 
descoberta, ele fundou a Academy of Sorcerer, nos 
arredores de Solace, iniciando assim o aprendizado 
da nova magia. Além de Palin, mais dois magos são 
considerados poderosos em Krynn: The Shadow 
Sorcerer e The Master of The Tower. À verdadeira 
identidade dos dois magos ainda é desconhecida. 

Goldmoon, a clériga que fez parte do grupo 
conhecido como os Heróis da Lança, descobriu um 
novo poder baseado na força do coração e das 
emoções. Esse poder, capaz de curar, é semelhante 
áqueles concedidos aos clérigos antes da partida dos 
antigos deuses. Ela rumou então para a ilha de 
Schallsea e, como Palim, fundou uma nova ordem 
com o intuito de ensinar suas descobertas. 


As Regras 
Bem, aqui se encontra a mudança mais polêmica e 
corajosa tomada pela TSR. O mundo de Dragonlance, 
a partir de sua Quinta Era, não pertence mais à linha 
de produtos do AD&D. Ele faz parte agora de um novo 
conjunto de regras conhecido como SAGA Rules 
System — e não são simplesmente regras opcionais. 
Trata-se de um sistema totalmente novo, sem qual- 
quer vínculo com o clássico sistema de AD&D. 

Isso quer dizer que você não precisa ler o Livro do 
Jogador, o Livro do Mestre ou o Livros de Monstros 
para jogar. Basta a caixa e nada mais. 





CRERRE emo O 


A grande diferença entre o Saga e o AD&D é 
fundamental: o novo sistema não usa dados. Todos os 
testes e “rolagens” são feitos com o “Fate Deck”, um 
baralho de cartas (fixas e não-colecionáveis, que fique 
bem claro) que substitui os dados multifacetados. 
Cada carta tem um número correspondente. O nú- 
mero de cartas que o jogador tem na mão depende 
de qual alto é a sua Quesi (atributo que substitui o 
sistema de níveis). É como se você pudesse escolher 
entre um certo número de resultados quando realiza 
um teste. Se você REALMENTE precisa pular sobre 








Novas Reiças 
Neste novo cenário, e 
devido aos aconteci- 
mentos decorrentes da 
chegada dos Grandes 
Dragões, novas raças 
de personagens 
podem ser utilizadas 
pelos jogadores. Além 
dos centauros (não 
disponíveis na caixa 
antiga), existe uma 
variação de kender 
conhecida como 
aflicted kender. São 
kenders que de certa 
forma ficaram 
traumatizados com a 
devastação de 
Kendermore e a 
destruição provocada 
por Malys. Estes 
kenders conheceram o 
medo, e isto de reflete 
em suas ações, 
tornando-os mais 
sérios e introspectivos 
que os outros. 

Os anões gully não 
estão mais disponíveis 
para os jogadores, 
bem como os lrda. Os 
primeiros não foram 
considerados como 
uma raça “heróica”, 
enquanto os lrda 
foram dizimados no 
princípio da Guerra do 
Caos. 


aquele enorme abismo, jogue uma carta com valor 
alto. Vale lembrar que uma tentativa semelhante de 
substituição de dados por baralho já foi empregada 
com sucesso em Castle Falkenstein. 

Mesmo o personagem é construído desta maneira. 
Aliás, o método de construção de personagens é dos 
mais práticos e eficientes já criados — com um pouco 
de prática consome no máximo dez minutos. Além 
disso, a simplicidade das regras evita que o Mestre 
leve uma tarde inteira somente para iniciar um joga- 
dor principiante. 

Muda também o sistema de “níveis”, tão criticado 
por alguns jogadores de outros sistemas. Um perso- 
nagem só avança de nível no final de uma aventura, 
ou quando o Mestre assim entender, sem contagem 
de pontos. Como em ARKANUN. As ações do perso- 
nagem devem valer sua “promoção”, e não a quan- 
tidade de monstros que matou ou os tesouros que 
embolsou. 

Mesmo o sistema de magias foi modificado. Não 
há mais uma “lista de magias” pré-determinadas. O 
próprio jogador escolhe o efeito desejado e tenta 
realizar a magia. A dificuldade da ação é determina- 
da pelo Mestre, que estuda o efeito desejado e a 
situação do personagem. Este sistema de dificuldades 
(bem conhecido dos jogadores de Vampiro e Lobiso- 
mem) é utilizado em todo o jogo. Outro elemento 
“absorvido” do sistema Storyteller é a regra de Natu- 
reza e Comportamento, que substitui de maneira 
eficiente a Tendência, ou Alinhamento, utilizada no 
AD&D. . 


Por que isso Tudo? 

Provavelmente esta é a pergunta que os Tás tradicio- 
nais de AD&D devem estar se fazendo. À resposta é 
muito mais fácil do que parece. 

A TSR nunca foi das empresas mais ansiosas por 
reformas profundas em suas regras. À tradição do 
AD&D sempre falou muito mais alto que qualquer 
tendência de mercado. Mas com a mudança dos 
tempos veio o estrondoso sucesso da linha de jogos 
da White Wolf, e a consequente “epidemia” (benéfi- 
ca, diga-se de passagem) dos chamados “jogos de 
interpretação” (em um sentido bem mais literal do 
termo). Com isso, o antigo estilo de jogo do AD&D — 
que perdurava desde o D&D, nascido em 1974 —, 
passou a ser ameaçado. Algo precisava ser feito. 


A escolha do mundo de Krynn como “cobaia” para 
o novo sistema de regras também parece simples de 
explicar. Dragonlance sempre foi o mundo que mais 
atraiu leitores “não jogadores” através de seus pockets. 
Muita gente lia Dragonlance sem nunca ter jogado 
RPG. Com o novo sistema a TSR pretende não só 
manter os antigos fãs, como também arrebatar aque- 
les que nunca jogaram antes. 

Este novo sistema mostra não só uma atitude 
corajosa, com também uma demonstração de visão 
da própria TSR. Toda essa mudança nas regras tem 
como único intuito privilegiar a INTERPRETAÇÃO. 
Regras simples fazem com que o Mestre se preocupe 
menos com elas e mais com a trama. 

Mesmo o sistema de apresentação de aventuras 
prontas foi totalmente modificado, usando “cenas” e 
contendo mais sugestões de situações. Nada mais de 
simples imposições lineares (mais um reflexo da influ- 
ência Storyteller). 

Uma mudança simples, mas que reflete e resume 
muito bem toda a modificação, se encontra no nome 
dado ao Mestre dentro do sistema Saga. Ele deixa de 
ser chamado de Dungeon Master (ou "Mestre da 
Masmorra", o que simboliza muito bem o estilo de 
jogo dos primórdios do AD&D) para se chamar 
Narrador, tornando-se um real contador de histórias. 

Jogadores adeptos do tradicional “hack-n'-slash” 
têm uma grande chance de não gostar do novo 
sistema: muitos combates acabam transformando a 
aventura em um mero jogo de cartas. 

Entretanto, se você curte interpretação e acha que | 
combates só devem ser colocados no momento em 
que a história pede, este pode ser o seu jogo. Fás de 
Vampiro que pretendem experimentar aventuras em 
um mundo medieval também podem aceitar esta 
nova caixa como uma boa recomendação. 

Eis porque Dragonlance - The Fifth Age é um jogo 
para quem nunca jogou ou não se interessava por 
AD&D. Pode-se dizer sem medo de errar que esta 
nova caixa de Dragonlance é um novo passo na 
constante evolução do RPG. É bom saber que boa e 
velha TSR continua firme e forte... 

Vida Longa a Dragonlance! E que venha a Quinta 
cio PRA 

J.M.TREVISAN 
Colaborador, contista e Herói da Lança nas 
horas vagas... 





Este planeta vai ficar pequeno demais para tanta aventura... 
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0 mais novo grupo de 
super-heróis dos quadrinhos 
(não, eles NÃO são mutantes!) 
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BARALHOS. 


A lista 
complete 
de cartas 
de 
Visões, a 
mais 
nova 
série de 
Magic... 
tem de 
tudo, 
Grifos, 
Goblins, 
Arcanjos 
e muito 
mais. 
Confira! 


E Anelide!Sisay soa Sisay's Ring 
| J Anões Vigilantes .................... Dwarven Vigilantes 
ERPARCOn O SRSRRE TA o rio re Archangel 
|] Areia Movediça ..........csseesereneres Quicksand 
[] Areias do Tempo ..............s Sands of Time 
|) Arqueiro de Arco Longo ............... Longbow Archer 
[EPAskarCado RE... serao Fallen Askari 
[LJ Assalto Implacável ..................... Relentless Assault 
|] Assassino de Soul'Ata ................. Sug/ Ata Assassin 
ERAto! deCoralk= sto Coral Átoll 
|) Aura de Honradez.........es Righteous Aura 
[LJ BaciaSelvalicar sore Jungle Basin 
[) Bastão da Anulação .............. Wand of Denial 
|) Bigorna de Bogardan ................. Anvil of Bogardan 
[Bolha Juju Bubble 
1 Bolor Invasor ......eeseeersoseooo Creeping Mold - 
[1 Caçador de Areias Viashino ....... Viashino Sandstalker 
[) Caleidoscópio de Diamante... Diamond Kaleidoscope 
[LJ Caminhante Phyrexiano .............. Phyrexian Walker 
[1] Campeão de Talruum .............. . Talruum Champion 
[) Canção de Sangue ............. AR Song of Blood: 
|) Capim Elefante .................... teta . Elephant Grass 
[5] Cavaleiro das Névoas ............... Knight of the Mists 
[1] Cavaleiro Valoroso ................:..... Knight of Honor 
“ []Coverna deflin o Elkin Lair 
: A OQ Cesto de SErpentes.. o ima Snake Basket 
o Ciclope Desajeitado RR Ra Hulking Cyclops 
a : 1 Cidade do Isolamento... City of Solitude 
| [1] Coerção. DR e Coercion 
[Colheita Infernal.......................... Infernal Harvest 
- [1] Combatente da Resistência ......... Resistance Fighter 
TE) Contrabalançar «isso «ver.» EQUIpOISE 





— | Conversações de Paz... vero. Peace Talks 





E ES ato (o pes O RR Corrosion 
[1 Cripta do Ladrão de Fôlego ........ Breathstealer's Crypt 
EP CrOnaTagUO ns. esperar ererme periodo dias ER Chronatog 
[.] Cruzado Zhalfiriano ............... Zhalfirin Cruzader 
| 1 Custódio de Kookus .................. Keeper of Kookus 
ESTAD isiso po [o fig SRB CORRS R O RR Desertion 
E DIE gro 2: [785 dio ES 7 DD Undo 
|) Desfiladeiro dos Grifos ................... Griffin Canyon 
[ ] Desforra dos Humildes ...... Retribution of the Meek 
|] Deslizamento de Pedras ....................... Rock Slide 
CO IDIEISO fo (oo Lo AS e RR Desolation 
O o OR Tithe 
[) Dragão Avérneo Incandecente...... Firestorm Helkite 
[1 Dragão Viashivano ..................... Viashivan Dragon 
|) Dragonete Cospe-Fogo ................... Spitting Drake 
|) Dragonete da Tormenta ................. Tempest Drake 
|) Dragonete de Kyscu ............ciss Kyscu Drake 
|) Dragonete Guinchador ................. Shrieking Drake 
1 DruidaQUInon .. aos Quirion Druid 
[] Efrite do Arco-fris ........... es : Rainbow Efreet 
|) Efrite Tremeluzente.................... Bo Efreet 
“3 Elefante Macho... ese BUII Elephant 
- [|] Elemental das Nuvens ........... pe .. Cloud Elemental 
* [Elite de Esquamácida ............. - Scalebane's Elite 
[) Elmo do Despertar ............... Helm of Awakening 
|] Encantadora de Femeref ....... Femeref Enchantress | 
[.) Escalar como Aranha ............. .. Spider Climb 
[ ] Esconderijo dos Elfos ................is  Elven Cache 
o) Espirito Condutor .............. o Guiding Spirit 
[] Estouro de Gnus ............ Stampeding Wildebeests 
[1 Explosão de Fogo... Fireblast 
[) Facócero ERR a AD Warthog 
(1) Falcão do Vento Veloz cesvacerneutoosa, Freewind Falcon 







ERreor Ogre ss que ion Ogre Enforcer [ ] Onda de Calor...............as Heat Wave 
[] Fênix de Bogardan ................ Bogardan Phoenix  [] Orangotango de Uktabi ............ Uktabi Orangutan 
[| ) Ferimento Mortal ........................ Mortal Wound ' [ ] Ordem Natural................. see Natural Order 
ETRvela Sold ae co Solar Clasp [JJ Orla Inundada .......................... Flooded Shoreline 
LJ Flautista de Talruun RAR ORE CAR E Talruun Piper [LJ Outonada............ E a Rowen 
LJ Floração Festival ...................sees Summer Bloom [1] Ovinomante ..........s..22020000000...00...... Ovinomancer 
[1 Formigas de Correição .............. Army Ants [Lj Pantanal ..........,. . o ne Everglades 
E) Gênio da Voragem ........ Waterspout Djinn [LJ Paraíso Inexplorado . : ». Undiscovered Paradise 
REU Gênio do Alku neon AkuDjinn  L]Parapeito. Sa CARR E Parapet 
[J Goblin Jóquei de Suínos ...........Goblin Swine-Rider [LJ] Passagem Honrosa .............. - Honorable Passage 
LJ Golem de Matopi ........ css de » Matopi Golem — [LJ Patrulheiro Quirion ............ ses .. Quirion Ranger | 
[Gorila Furioso ........... gba So RES -- Raging Gorilla [LJ Physalia mm - Man- -0'-War 
- [CGrifo de Daraja E Ro Bora a Griffin Lj Píton ..eiiimio pane Ss Python 
[ ] Guarda Re Honra de Teferi. Nr Ê Tofer s Honor Guard [El Prenunciar: sc Foreshadow 
a [3 Privilégio Sombrio ..........csssess Dark Privilege 
EProsperidade temem Prosperity 
[LJ Protetor de Relíquias ............................ Relic Ward 
ar P - [E] Quebra-Cabeças de Teferi......... Teferi's Puzzle Box 
Ka | a [] Quimera de Asas de Estanho .......... Tin-Wing Chimera 
E iipotanme Hom Ee correio Pygmy Hippo  [L] Quimera de Coração de Ferro ..... lron-Heart Chimera 
[1] Honra de ao Es Warrior's Honor [1] Quimera de Garras de Bronze ..... Brass-Talon Chimera 
J Impulso ... ad dc qa RE Impulse ' [] Quimera de Ventre de Chumbo... Lead-Belly Chimera 
J Ipiraçõe a RR Inspiration [LJ Rancor de Kaervek ................. Kaervek's Spite 
[O Instinto em e RE Féral Instinct" “ISTRatos da Cripiacass Sae Crypt Rats 
[bo na RiverBoa [LL JRecompensa Iníqua .................. Wicked Reward 
[) Kardo RS ntiidtiredesireroa Karoo [LJ Recrutador Goblin ..................... Goblin Recruiter | 
DJ Kookuss....s05s200c26as crias poa traR A ciais Kookus '[ J Recuperação Milagrosa .......... Miraculous Recovery a 
(J Lagarta Gigante... Giant Caterpillar [LJ Recursos Malbaratados........ Squandered Resources | 
|) Lanceiro de Soug'Ata .................. Sug'Ata Lancer [LJ Reino de Teferi..............s Teferi's Realm 
[) Leão de Januraa .............cscs. Jumaraan Lion  [E]RemédioNS a a que t no Remedy 
(J Legado de Suleiman ................. Suleiman's Legacy  [LJRitual Proibido ...........sse. Forbidden Ritual 
LI Liguentropo «iss sacas sas Lichenthrope  [[] Saqueador Phyrexiano............. Phyrexian Marauder 
[] Manto da Noite .............ssss Blanketo! Night. [5] SimumiZa Ases restaram estares Simoom 
E Marés Oníricas ....cscsscmsosmn create Dream lidos [5] Soliatara sa rcresmanesesmes Solfatara 
[|] Máscara de Dragão ............s. Dragon Mask  [[] Sugamentes de Urborg ............ Urborg Mindsucker 
|) Mausoléus de Aku................ Pillar:Tombs-of Aku-: ESSUMIÇOS.. ar o rsraro erram aten Vanishing 
|] Medalhão da Esperança .................... Hope Charm  [LJTeia Diáfana ..........scs, Gossamer Chains 
[J Medalhão da Visão ........ee. Vision Charm — [LJ Tempo e Maré... Time and Tide 
[.] Medalhão de Esmeralda ................ Emerald Charm: LI Traição Ss rosana Betrayal 
|] Medalhão do Funeral .................... Funeral Charm fremor secar srsas ooo errcar malisrtmaanãe Tremor 
[] Medalhão do Lume .................... “= Neonn Charm: lhes Desejos isso. a teaão Three Wishes 
(| J Mentalidade de Turba ..................... - MobMentality [LJ Triângulo da Guerra ....................... Triangle of War 
[3 Mina de Magma .............csie MagmaMine [LJ Tutor Yampírico ........... see Yampiric Tutor 
[|] Morte à Espreita.............eceeeees. Death Watch [LJ Vampirismo ............ essere Yampirism 
REY MundUNgU ......sesesm resrsisaa Mundungu [LJ Vento Cortante .............s Wind Shear 
E Necromanicia .... asse raro Necromancy |] Ventos Catabáticos............. Katabatic Winds 
Ei Necrossábio. uia rio Necrosavant ' [ ] Veterano da Infantaria .............. Infantry Veteran 
BI Nekratgal ..isscees semeia Nekratdal + TI Véu MÍSHCO es... sie aceno Mystic Veil 
(| Ninhada de Baratas ............ BroodofCockroaches [LJ Vigília de Abutres.............s. Woke of Vultures 
[] Nuvem de Raios... Lightning Cloud E] Vulcão Inativo... Dormant Volcano 


















(1 Olho da Singularidade ................ Eye of Singularity 















Notícias 
exclusivas, 
Internet, 
RPG, 
Cards e 
aventura... 
o Doutor 
Xurros tá 


doidão!!! 





Camera girando, ângulos 
bem legais e muitos 
inimigos pra você encarar! 








Pois é, depois de anunciar que está 
produzindo um arcade de tela e outro de 
pinball pra Magic The Gathering, a 
Acclaim acaba de dar uma “BOMBADA! 
nas nossas orelhas e, já agora, você pode 
encontrar disponível o game Magic The 
Gathering - BATTLEMAGE para PCs, 
PlayStation e Saturn. 

No game, é claro, você faz o papel de um 
mago, controlando uma horda de 
monstros, criaturas, fungos... além de 
poder soltar encantamentos, magias 








Você sabe o que é um DVD£ Sabe como o 
N64 vai usar? Não? Então larga de 
embromação e escute. 

O DVD é uma espécie de CD poderoso. 
Nos CDs você pode armazenar até 650 
megas não regraváveis e ter um som bem 
legal... já no DVD, o espaço é de 4800 
megas, rola um bruta som e há 
possibilidade de gravação parcial... ou 
seja, coisa de louco! 

Para o final de 97, a Nintendo promete 
lançar no Japão o DVD pra Nó4, 
tornando sua máquina MUITO mais 
poderosa. Nos EUA e Brasil, deve pintar 





instantâneas e tudo quanto é coisa do 
baralho, você também poderá jogar com 
um amigo (ou inimigo) via modem (no PC) 
e na própria tela (no Saturn e PSX)... mas, 
no caso do Saturn, é bem provável que 
haja uma espécie de “expansão” pra 
mandar magias via modem também 
usando o Net Link da Sega. 
Pra maiores informações via Internet, 
consulte a home-page: 
www.acclaimnation.com 










Battlemage é o 
presente da 
Acclaim para 
gamemaníacos 
que curtem cards. 





só no meio de 98. O NDD (Nintendo Disk 
Drive ou “Bulkie Drive”) terá jogos mais 
complexos, vozes e apresentações. 

Pra seu lançamento, o NDD trará Zelda 
64 que, só pelas fotos, já é um dos RPGs 
mais esperados dos últimos tempos... os 
fofoqueiros mais desbocados apostam até 
na 2º versão de Super Mario 64 - mas 
isso é só boato até agora. O NDD deve 
custar 200 verdinhas e também 
funcionará como DVD player - 
substituindo o CD nos próximos anos. Já 
os jogos, devem custar de 60 a 80 
verdinhas. 


Zelda 64 será 
o primeiro 
RPG a estreiar 
o sistema de 
DVD para os 
games. 










Pra combater a concorrência, a Sega 
aposta nos preços baixos e coloca o 
Saturn na Intemet. A partir de janeiro 
de 97 o preço dos CDs cai 10%, 
enquanto o console 25%. Só que não 
pára por aí, a empresa investe pesado 
no Net Link - modem de 28.800 bps 
que faz o 32-Bits surfar na teia - e dá 
uma prévia dos games que estão 
chegando pra ele: Command & 
Conquer, Sega Rally, Warcraft 1 e 2, 
Tetris Plus NET, Crazy Columms, Doom 
Plus... além dos contagiantes Master 
Of Magic (em fase de remodelagem) e 
Magic The Gathering - Battlemage. 
Nos States o preço do aparelho é 199 
verdinhas, mas aqui no Brasil a 
tabricante Tec Toy não solta por menos 
de 299 paus. À vantagem do produto 
é que você não precisa mais de um 
computador todo equipado pra surfar 
na Internet e ainda pode tirar altas 
partidas com um cara que você nunca 
viu! Só que nem tudo é lindo no Net 
Link pois, com ele, você não pode dar 
“downloads” e puxar arquivos de 
fotos, ilustrações, etc, pra sua 
coleção... afinal, não há um “loca 
para o armazenamento dessas 
informações. 
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Magic 
também 
para os 
usuários 
do Net 
Link da 
Sega. 


os 


Sega Rally é 

PER O primeiro 
ETR jogo do Net 
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Após o sucesso na terra do Tio Sam e 
estréia no Brasil, Dragon Hear, o filme 
com Sean Conery na voz do último dos 
Dragões, terá uma versão pra games. 
Trata-se de um jogo de aventura mas, 
como tem Dragão, damos a notícia. Seu | 
papel é o de um caçador de Dragões que | 
entrenta ladrões, guerreiros, magos, etc... | | 
passando por pântanos, florestas e até EE 
sobrevoando nas costas do bichão... tudo ER | 
pra salvar o amigo e faturar uma grana! 
Agora, pra quem curte espionagem, mas 
adorou Ace Ventura e O Máscara, que tal 
Fox Hunt? Nesse jogo maluco, você faz o 
papel de Jack Fremont, um agente 
secreto - nem ele sabia que era - que se 
mete em grandes enrascadas, tiroteios e 
dá altas beijocas pra se livrar das 
encrencas... OU sÓ pra aproveitar a 
situação. A ação rola como uma espécie 
de “Você Decide” onde você fica olhando 
as cenas e vai “direcionando” os passos 
ou ações do herói... um barato! 

Ah! Pra quem está de olho no N64, mas 
não aguenta esperar até a chegada de 
Zelda, a própria Nintendo está 
desenvolvendo Mother 3, um RPG 
poligonal com cenários e personagens 
chocantes. Também pra N64, com a Enix 
de olho no bolso, estão pintando versões 
de Actraiser e Dragon Quest. Pelo lado 
da Konami, está chegando Tle Legend Ol 
Mystical Ninja, ainda não confirmado 
como RPG ou aventura! 
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Clyde Caldwell, um dos mais talentosos ilustradores 
de TSR, em entrevista G DRAGÃO BRASIL 


“O norte-americano sulista Clyde Caldwell tornou-se um 
“dos mais conhecidos e populares ilustradores da TSR, 
fabricante do Advanced Dungeons & Dragons: 
Incluenciado desde cedo pela arte da fantasia, foi moti- 
vado a estudar arte por seu contato, na adolescência, 
com a literatura editorial de fantasia e ficção científica. 
Colaborou com a revista e quadrinhos Heavy Metal, 
fazendo capas e produzindo um port-folio de"ilustra- 
ções, em 1982, a partir dos romances marcianos de 
Edgar Rice Burroughs — uma de suas primeiras influên- 
cias. Algumas de suas melhores ilustrações feitas para o 
AD&D estão nos livros The Art of the AD&D Fantasy 
Game e Os Mundos da Magia. Ele também ilustrou a 
capa de Vampiro: Guia do Jogador. 


* DB: Fale-nos sobre sua educação formal em 
artes, a técnica que prefere e coisas assim. 
Caldwell: Sou graduado em Belas Artes pela Universida- 
de da Carolina do Norte em Charlotte, e tenho mestrado 
pela Universidade da Carolina do Norte em Greensboro. 
Tenho trabalhado em uma variedade expressiva de 
técnicas ao longo dos anos, mas faço a maioria das 
minhas pinturas a óleo, agora. De vez em quando tenho 
o impulso de fazer alguma coisa em acrílico, mas não 
faço nenhum trabalho completo com essa técnica há 
anos. Trabalho sobre placas de ilustração extra-pesadas 
com gesso. | 





Que artistas teriam influenciado seu trabalho? 
Fui influenciado por vários ilustradores da revista MAD... 
Wallace Wood, Will Elder, e Jack Davis, em particular. 
Quando era jovem não conseguia pensar em nada 
melhor que me tornar um cartunista da MAD. 
Quando era adolescente descobri o trabalho de Frank 
Frazeta e Roy G. Krenkel, nas reedições dos anos 
" sessenta dos livros de Edgar Rice Burroughs. Ainda 
- considero Frank Frazetta o maior artista de fantasia de 
todos os tempos. 
Passei então a admirar os trabalhos de Jeff Jones, Ber- 
ni Wrightson, Boris Valejo, os irmãos Hildebrandt e uma 
legião de outros ilustradores de fantasia, FC e quadri- 
nhos. Influências mais obscuras seriam Frank MeCarthy 
e James Bama, ambos artistas de faroeste... e artistas da 
“vida selvagem como Robert Bateman. 


É verdade que você começou ilustrando 
fanzines? 

Sim! Enquanto estava na faculdade, descobri os fanzines 
de Edgar Rice Burroughs e fiz um bocado de trabalhos 
para eles. Passei então a outras áreas de interesse, e fiz 
muitas ilustrações para fanzines durante um período de 
seis anos. Também desenhei os logotipos para vários 
zines durante esse período. 


Além da arte de fantasia, em que outras áreas 
você trabalhou? 
Depois de me formar na faculdade, trabalhei no depar- 





tamento de publicidade do jornal Charlotte Observer/ 
News por um tempo, fazendo layouts e ilustrações. 
Então assumi um emprego em uma agência de publici- | 
dade onde fazia primariamente ilustração comercial e 
direção de arte. Depois decidi assumir uma carreira. 
como freelance, e fiz um bocado de ilustração de: 
publicidade além do meu trabalho em FC/fantasia, em 
um período de sete anos. 


Sua arte é muito preocupada com a figura 
humana e anatomia. Como você desenvolve 
anatomia em seus trabalhos? Usa fotos? 

Em sempre fotografo modelos para minhas figuras... 
embora muitas vezes as fotos tenham pouca semelhança 
com os desenhos terminados. E sempre bom quando - 
posso ter uma foto que seja exatamente o que preciso . 
para um personagem, mas geralmente há pequenas ou 
grandes mudanças nos estágios de desenho para che-. 

gar mais perto de minha visão do personagem. Muitas 

vestimentas que faço são saídos de minha , cobeRe, 
especialmente as armaduras. 


Criaturas imaginárias devem ser mais difíceis. | 


Como você lida com elas? 
Se uma criatura é humanóide, eu ainda fotografo um 

modelo, apenas para obter iluminação geral e a pose; 
eu então exagero e mudo a figura para que ela caiba em 
minhas necessidades. Se a figura é um dragão ou algo 
assim, simplesmente invento... embora tenha em minha 
biblioteca muitos livros de referência a partir dos quais 


posso desenhar. Gosto de fazer “monstrengos” tão 


“reais” e convincentes quanto os personagens humanos. 


Muitas vezes a arte de fantasia se prende aos 
motivos medievais e bárbaros, à composição 
dinâmica frazetteana e figuras conanescas. 
Como você aborda o seu campo? | 
Se estou ilustrando alguma coisa, como um manuscrito 
de romance, tento começar do modo mais fiel possível à 
como o autor descreve os personagens. Usualmente o. 
autor deixa uma boa soma de latitude para o artista. 
contribuir visualmente para os personagens, e estou 
sempre procurando por toques novos e diferentes para 
fazer minhas pinturas únicas. Não só diferentes das dos 
outros, mas daquelas que fiz antes. 

Para isso uso fontes históricas, filmes, coisas que posso 
ver enquanto estou caminhando nas ruas, ou em minha 
própria imaginação. Sempre estou alerta para alguma 
coisa visual que possa sair bem em uma pintura, e que 
possa ser incomum. 

Nunca fui um pintor histórico, e mesmo quando estou 
lidando com um assunto que é baseado em algum 
período histórico em particular, tento somar um elemen- 
to de Tantasia. Usar minha imaginação é muito mais 
divertido do que ser escravo da precisão histórica. 


ROBERTO DE SOUSA CAUSO 








ESPADA DA GALÁXIA 


A saga do capitão Kursor, o explorador 
espacial de Metaltan, disposto a tudo para 
deter o avanço do planeta Terra na dire- 
ção do espaço. De Marcelo Cassaro “Pa- 
ladino”, o mesmo autor de DEFENSORES 
DE TÓQUIO e principal colaborador da 
DRAGÃO BRASIL. Procure nas livrari- 
as ou Eis de RPG de sua cidade. 


DRAGÃO 
ESPECIAL 


Muitos já jogavam card ga- 
mes, em suas versões originais 
— mas surgiram as versões 
traduzidas de Magic e 
Spellfire, os títulos mais co- 
nhecidos, o que aumentou os 
adeptos. É por isso que a 
DRAGÃO BRASIL lança sua 
edição especial CARDS — 
com novidades, análises dos 
melhores jogos, dicas e as vi- 
sadas listas de cartas. 





REF. DBE 2 (R$ 3,50) 






REF. ESGA 
(R$ 16,00) 


DEFENSORES 
DE TÓQUIO 


O RPG brasileiro mais ven- 
dido, mais fácil de aprender 
e mais irreverente do mo- 
mento. Uma grande gozação 
com os Cavaleiros do Zodfa- 
co, Power Ranges, Jaspion e 
outros super-heróis japone- 
ses. Do mesmo autor de ES- 
PADA DA GALÁXIA. 


INVASÁ O RPG baseado no romance 


Espada da Galáxia. 


ARKANUN 


DO or (A Na Idade das Trevas os magos não eram respeita- 
ae sera Es : dm E E e São) dos por a Pia sAsS ua indies eram temidos 
k o e caçados pela Inquisição, condenados a queimar 
ij e na fogueira! Este é o mundo deARKANUN, o novo 
RPG da Trama Editorial. ARKANUN é um livro 
completo com regras para construir personagens, 
realizar combates, usar feitiçaria e escapar dos 
lnquisidon: Disponível nas livrarias ou lojas de 
em eee RPG de sua cidade. 













AVENTURAS, 
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REF.SA 1 (R$ 280) 







Dicas e aventuras para os melhores RPGs do mo- 
mento — Dungeons & Dragons, GURPS, 
Advanced Dungeons & Dragons, Hero Quest, 
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Vampiro e outros. Indispensável para o RPGista! Fanfústicos do RPG | Primeiro Suplemento 2) 
REF SA 5 (R$3 100) | para ARKANUN 

'eTeJViZMANHAaAD AT JH TS Memes 

[eU =] p/=4=]=4/ VW: ]=40/=/=] 5: 

Dragão Brasil (ref. DBE) 2 [] Defensores de Espada daGaláxia Arkanun SÓ AVENTURAS 
| Especial (ref. DBE) 4 E REEER 1) (Ref. ESGA) O (Ref. ARKA) [4 (Ref. SA) 1 J (Ref. SA) 2 lj (Ref. SA) 3 E 

(Ret DBF 3) ] (RetINv) (Ref. GRI) [1] (Ref. SA)4L] (Ref. SA) 5 LJ 


NOME: ENDEREÇO: 


TEL: CEP: CIDADE: | | ESTADO: 
Envie cheque nominal à TRAMA EDITORIAL LTDA., no valor total do pedido, para CAIXA POSTAL 19113 


CEP 04505-970 - São Paulo - SP e você receberá em sua casa sem despesas de correio NÃO DETONE SUA REVISTA TIRE XEROX 
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